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Ructele 

N u ale mâniei. Steinbeck nu ştia de 
mania virtualitâtii electronice 
Igames) când a scris cartea. 

Oricum, jocurile ar trebui sâ fie un mijloc paşnic 
de a-ti petrece timpul liber. Dar „pâşnicia" nu a 
fost niciodată inerentâ jocului. Şahul este un joc 
paşnic? Este liniştit, nu paşnic. Este jocul în care 
bătăliile se dau fârâ zgomot. Un RTS este, în 
fond, strănepotul şahului (care este, deci, stră¬ 
bunicul; mult-comentatul bunic este Dune II). 

Este şah complicat, dinamic şi zgomotos. Este 
genul de joc care duce la manie. 

Lumea plânge după RTS. Ne place 
Counter-Sirike, dar să ajungem chiar în halul 
acesta, să se şteargă Starcraft şi AoE 2 prin 
sălile de jocuri? Oamenii îşi doresc în conti¬ 
nuare să îşi mănânce nopţile şi banii prin ca¬ 
fenelele legate la reţea dar, măcar o parte 
dintre ei, sunt frustraţi, pentru că, surprinzător, 
genul RTS, care în urmă cu nici doi ani părea 
să fi cucerit piaţa şi minţile în totalitate, a cam 
fost dat la o parte. O manie se spală pe alta, 
se pare. 

Conceptul de multiplayer este, deci, o ve¬ 
ritabilă fata morgana. Când ai senzaţia că i-ai 
surprins esenţa, dispare, fuge şi se ascunde într- 
un alt gen de joc. E drept că se juca FPS în re¬ 
ţea şi înainte, dar nu cred că la o scară tot atât 
de mare ca Storcraffsan Age of Empires 
(l+ll). Acum, dominaţia este totală, ba chiar 
mai mult: CountenStrike (şi, prin el, genul FPS), 
a ajuns chiar să adopte forme organizate (ligă 
la nivel naţional), cum nu s-a mai întâmplat cu 
nici un joc în România, indiferent de gen. Inter¬ 
pretarea semnului nu poate fi decât una sin¬ 
gură: termenul „multiplayer" îşi extinde aria se¬ 
mantică de la „joc în mulţi" la „joc organizat în 
mulţi" şi, de ce nu, la „mod de câştigare a exis¬ 
tenţei". Un amănunt pe care poate unii încă nu 
îl cunosc: de când cu apariţia clanurilor de CS 
şi a meciurilor organizate (nu skirmish), au apă¬ 
rut şi sesiunile de antrenament, cererile de spon- 



Conceptul de multiplayer este 
o veritabilă fata morgana. 
Când ai senzaţia că i-ai surprins 
esenţa, dispare, fuge şi se ascunde 
într-un alt gen de joc. 


sorizare şi sponsorizarea în sine. în ceea ce 
priveşte concursurile, există acum proiecte din 
ce în ce mai îndrăzneţe economic, cu sute de 
participanţi şi zeci de milioane de lei ca premii. 

Bun - toate acestea sunt detaliile unei 
panorame care, în ansamblu, se tot măreşte. j 
Că în mijloc se află Counter-Sfrike, asta poate | 
fi doar un moment, un punct de pornire (con- | 

cepţie care se potriveşte ca o mănuşă menta- | 

lităţii româneşti, fascinată de „veşnicul început"). | 
Important este faptul că o manie poate genera | 
atât de multă vânzoleală, chiar cu implicaţii na- | 
ţionale. (asta lăsând la o parte concursul . 

european de Sudden Strike, de exemplu). 

Concluzia? Indiferent de titlul sau genul I 
jocului care, într-un moment sau altul domină 
piaţa şi minţile, fructele maniei tind să crească 
şi să prospere. Să sperăm că nu vor plezni... 

Mike 
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Hitman 2 : Silent Assassin - Eidos 


Eidos a anunţat oficial Hitmon 
2: Silenf Assassin, o continuare a 
jocului de acţiune de anul trecut în 
care te încarnai în pielea unui uci¬ 
gaş al Agenţiei. De data aceasta 
vom porni de b o mănăstire sicili- 
ană. Cum însă viaţa de rugăciuni şi 
plimbările printre straturile de tranda¬ 
firi nu vor crea niciodată un joc de 
succes, existenţa paşnică a eroului 
nostru nu va dura foarte mult. Luptele 
vor izbucni din nou, iar confruntarea 
dintre agenţii diferitelor instituţii va fi 


tot mai crudă. Armele se vor extinde 
de la sniper şi explozive până la cu¬ 
ţite şi săgeţi otrăvite, dar va exista şi 
o selecţie de echipament non-letal 
(gloanţe oarbe sau cloroform pentru 
a nu distruge nici un fir de păr din 
constituţia paznicilor). Producătorii 
spun că jucătorul va avea de ales 
între a ucide în stânga şi dreapta pâ¬ 
nă la sfârşitul misiunilor şi a avea o 
comportare mult mai blândă în care 
să nu ucidă decât ţinta finală. Jocul 
va apărea în primăvara anului viitor. 


Compaq va lucra pentru agenţiile 
federale din SUA 


Sistemele Compaq Alpha¬ 
Server vor reprezenta platforma de 
calcul pe care GTSI o va livra tu¬ 
turor agenţiilor federale ale SUA, în 
cadrul contractului Maxi-Minis and 
Databases |MMAD-G), în valoare 
de 857 milioane USD semnat între 
această corporaţie şi guvernul SUA 
pentru o perioadă de 5 ani. GTSI 
( www.gfsi.com ] este unul dintre cei 
mai importanţi comercianţi de soluţii 
B2G (business to government) pen¬ 
tru administraţiile publice federale, 
locale şi centrale ale SUA, în toată 
lumea. în cadrul MMAD-G, GTSI 
va furniza sisteme de întreprindere 
de mare performanţă AlphaServer 
GS ce vor rula Tru64 UNIX şi 


sisteme departamentale AlphaSta- 
tion DS. Clienţii vor utiliza aceste sis¬ 
teme împreună cu subsisteme pe fi¬ 
bră optică Compaq StorageWorks 
şi vor beneficia de asistenţa specia¬ 
liştilor diviziei Compaq Global Ser¬ 
vices. Astfel organizaţiile vor bene¬ 
ficia de soluţii de eBusiness comple¬ 
te, capabile să le sporească pro¬ 
ductivitatea, cifra de afaceri şi pro¬ 
fitul, îmbunătăţindu-şi astfel relaţiile 
cu clienţii. 



Shadow of Zorro - Cryo 


Cryo a anunţat un nou joc, un 
action-adventure care exploatează 
un nume arhicunoscut: Zorro (folosit 
cu succes în romane, reviste de ani¬ 
maţie, seriale de televiziune şi filme 
pe parcursul a 80 de ani). Shadow 
of Zorro ne va purta în Los Angeles-ul 
anului 1822. Spadasinul mascat va 
investiga un nou şef de poliţie care 
este bănuit a fi un trădător spaniol 
acuzat de colaborare cu Franţa în 
contextul războiului cu Napoleon. 
Se doreşte ca jocul să rămână cre¬ 
dincios serialului TV, cu o acţiune 
care să se împartă între misiuni de 
salvare, spionare, lupte cu săbiile şi 
împuşcături în situaţii de excepţie. 
Jocul ar trebui să fie disponibil pen¬ 


tru PC din 23 noiembrie şi pentru 
PS2 din 7 decembrie. Cryo deţine 
pe timp de 5 ani licenţa pentru a 
folosi numele lui Zorro, aşa că ne 
putem aştepta la noi apariţii în 
acest gen pentru viitorul apropiat. 



Conferinţă în Australia 

/ 

I Conferinţa Producătorilor de Jocuri va avea 
I loc anul acesta în Australia, în perioada 9-11 no- 
I iembrie 2001. Ca orice manifestare de acest gen, 
I magnaţii din domeniu vor prezenta atât soluţii şi 
I detalii tehnice, cât şi alte informaţii (despre jocu- 
I rile care se vor lansa, sfaturi sau detalii în privinţa 
1 engine-urilor, a designului grafic etc.). Printre cei 
! prezenţi se vor număra: domnul Bruce Shelley de 
: la Ensemble Studios (vinovaţi de Age ofEmpires 
i şi Age ofEmpires II], care ne va dezvălui câte 
I ceva despre viitorul lor joc, Age of Mylhology, şi 
I domnul Bruno Bonnell, preşedinte şi CEO (Chief 


ExecutiveOfficer) al Infogrames Entertainment SA, 
care va trata tema „Industria jocurilor şi direcţia 
în care se îndreaptă". 

AMD reduce numărul de angajaţi 

Conducerea Advanced Micro Devices a 
decis că ar fi mai bine pentru companie dacă ar 
disponibiliza 15% dintre angajaţi (cca. 2300). 
Acest lucru se va realiza prin închiderea fabri¬ 
cilor de cipuri din Austin şi Texas. Astfel, compa¬ 
nia va salva aproximativ 125 de milioane de 
dolari anual. Acest lucru este cauzat de scăde¬ 
rea drastică a acţiunilor AMD pe piaţa bursieră. 


Războiul fără nume 

Desigur, este vorba despre deja anunţatul 
joc NO NAME WAR (NNWj, pentru care 
există deja un demo. Conform celor de la AMC 
Creation, acesta va fi lansat oficial abia în pri¬ 
mul trimestru al anului 2002. Jocul fiind aproape 
de finalizare, reprezentantul al companiei, şi anu¬ 
me Octogon Entertainment, se ocupă în prezent 
de demersurile necesare semnării unui contract 
de publicare şi distribuire globală, evident, pen¬ 
tru NNW. Pentru cei care nu sunt în temă, jocul 
în cauză va conţine atât elemente de RTS, cât şi 
de RPG. Conform spuselor producătorilor, jucă- 



Noiembrie 2001 


www.level.ro 


I 
















News 


LEVEL 



Soldier of Fortune 

Activision a lansat un nou set 
de screenshot-uri din viitorul lor FPS, • 
Soldier of Fortune II: Double Helix. 
Acestea includ scene dintr-un oraş 
asiatic şi dintr-un depou feroviar pe 
timp de iarnă. Soldier of Fortune II 
este în lucru în acelaşi studio Raven 
Software în care a fost creat ori- 



Ubi Soft Entertainment şi Stra¬ 
tegic Studies Group au anunţat 
continuarea la Worlords: Battlecry. 
Conceput ca un hibrid între real- 
time strategy şi role-playing, Bottle- 
cry II se va axa pe un erou pe care 
jucătorii îl vor dezvolta după carac¬ 
teristicile proprii de-a lungul nume¬ 
roaselor bătălii, Online sau în modul 
single player. Va exista o nouă 
structură a campaniilor, cel puţin 
60 de unităţi militare şi zeci de clă¬ 
diri noi, 12 rase şi 20 de clase de 
personaje. Terenul va avea detalii 
complete, grafica dorindu-se a fi 


ginalul. în el veţi juca rolul lui John 
Mullins, personajul principal din 
Soldier of Fortune. De pe această 
poziţie veţi fi desemnaţi să rezolvaţi 
o serie de misiuni, de la eliberare 
de ostatici până la „search 'n des- 
troy". Jocul aduce o serie de îmbu¬ 
nătăţiri originalului, care includ un 
mod realist de răspuns la efectele 
armelor, precum şi un nou tip de te- 


aproape perfectă. Vor exista vrăji 
spectaculoase, iar Al-ul va include 
personalităţi unice. 

Va fi posibil downioad-ul unor 
update-uri pentru personalitatea 
inamicilor. După ce şi-a creat 
propriul erou, jucătorul se va putea 



ren care va permite jucătorului să 
conducă şi să lupte din diferite ve¬ 
hicule. De asemenea, producătorii 
ne mai anunţă implementarea unui 
engine Quoke ///îmbunătăţit şi adap¬ 
tat acestui nou joc. Data de lansare 
anunţată de Activision se situează 
undeva pe la începutul anului urmă¬ 
tor. /V\ai multe informaţii se găsesc 
pe site-ul oficial, www. activision.corn. 


alătura diferitelor clanuri oniine la 
www.ubisoft.com, testând astfel pu¬ 
terea şi rezistenţa cu care şi-a în¬ 
zestrat personajul în luptele ce se 
vor încinge aici. 

Aflat acum în stadiul beta, jocul 
va fi lansat în primăvara lui 2002. 



Hercules - noua 
familie de plăci 
grafice 

Compania Hercules, cunoscu¬ 
tă în mod deosebit datorită plăci¬ 
lor grafice pe care aceasta le pro¬ 
duce, lansează noul pachet de 
acceleratoare 3D Prophet. Aces¬ 
tea vor beneficia de tehnologiile 
NVIDIA, GeForce2 şi GeForce 3 
Titanium. Noile 3D Prophet Titani- 
um vor fi găsite sub denumirile 3D 
Prophet III Titanium 500, 3D Pro¬ 
phet III Titanium 200 and 3D Pro¬ 
phet II Titanium. Acestea oferă gra¬ 
ficii 3D o calitate absolut incredi¬ 
bilă. GPU-ul (Graphics Processing 
Unit) acestor modele va avea o 
putere net superioară în ceea ce 
priveşte performanţele turbo-boosr 
ted 3D în jocurile actuale ce nece¬ 
sită un buffer de texturi foarte mare. 
Fiecare placă va avea incorporate 
caracteristici multimedia pentru a 
afişa o imagine de înaltă calitate 
de tip TV/Video Output în stan¬ 
dardele NTSC sau PAL TV. în 
„nebunia" lor pentru a crea imagini 
3D cât mai realiste, creatorii de 
jocuri încearcă să împingă 
calitatea 3D dincolo de limite. De 
partea cealaltă, end-userni au păre¬ 
rile lor în această privinţă. Ei se 
aşteaptă la valori ale refresfvului în 
jocuri din ce în ce mai mari, precum 
şi suport pentru monitoare (lat şi TV. 
Odată cu lansarea seriei 3D 
Prophet Titanium, strategia Hercules 
se orientează cu predilecţie spre 
satisfacrerea clienţilor prin 
produse de cea mai bună calitate. 


Warlords: Battlecry II - UbI Soft Entertainment 


torii vor trebui să se adapteze unui climat în veş¬ 
nică schimbare, terenul fiind foarte elaborat şi 
existând, de asemenea, eternul ciclu zi/noapte. 

Windows XP 
Media & Games Pack 

Sperând ca acest nou sistem de operare 
să aducă mai multă fericire pe chipurile utilizato¬ 
rilor, Microsoft va lansa pe piaţă un add-on 
package ce conţine secvenţe multimedia şi jocuri. 
Acest „pacheţel" a fost numit PlusI for Windows 
XPş\ va avea un preţ de aproximativ 40 USD. 
Pachetul va conţine noi facilităţi pentru MS Me¬ 


dio Player, cum ar fi video broadcast de pe In¬ 
ternet şi conversia fişierelor din format MP3 în 
format WMA. Alte lucruri noi incluse în acest 
software ar mai fi prezenţa a trei jocuri, la care 
se mai adaugă foarte multe screen-savere şi 
themes pentru desktop. 

Morrowind amânat 

Prevăzut să apară în noiembrie 2001, Elder 
Scrolls: Morrowind se alătură unei liste destui de 
lungi de jocuri care au fost amânate, din diferite 
motive, pentru anul următor. Printre ele se numără, 
precum ştiţi, o serie de titluri deosebit de aştep¬ 


tate ca Medal of Honor, Worcraft 3, Dungeon \ 
Siege şi Neverwinter Nights. Motivele acestei amâ- | 
nări nu sunt foarte clare, dar e posibil so fie vor- \ 
ba de influenţa asupra economiei mondiale pe | 
care au avut-o evenimentele din SUA. Noua da- i 
tă anunţată de Bethesda se situează pe undeva | 

prin luna martie a anului 2002. i 

I 

Vândut înainte de lansare ! 

Championship Manager: Season 01/02 i 

este pe cale de a deveni cel mai rapid vândut | 
joc pentru PC. Chiar dacă jocul nu a fost oferit i 
deocamdată pieţei, numărul comenzilor este ‘ 
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Spells ofGold este un role- 
ploying game cu elemente de trade 
simubtion. Este vorba despre o lume 
fantastica populata de elves, dwar- 
ves, mor|i-vii şi alte creaturi ciudate. In 
joc vor exista mai multe lumi separate, 
fiecare cu propriul sistem politic şi 
economic. Eroul va putea calatori 
dintr-o lume în alta prin intermediul 
unor porji spaţiale numite Portaluri. 
Principala lui activitate va fi comerjul: 
cumpârarea de bunuri într-o lume şi 
vinderea sau schimbarea lor în alta. 
Pentru aceasta el va dispune de 



Magic Sack of Monroke, cu ajutorul 
câreia va putea câra o cantitate 
impresionanta de bunuri. Pe drumurile 
sale eroul va avea de-a face cu 
bandiţi şi hoţi, asasini şi mercenari, 
colectori de taxe şi, nu se putea altfel. 


o competiţie acerbâ. Pe mâsurâ ce 
va câpâta un oarecare statut, 
jucătorul se va putea alâtura unui 
Guild, uniuni puternice care permit 
membrilor sâ se autoperfectioneze. 
Jocul va fi lansat în decembrie 2001 


all have in common? 


creierii sâ lucreze. De data asta însâ, 
vi se oferâ şansa sâ vâ comparaţi 
abilitâţile mentale cu cele ale lui Duke. 
Exemplele de mai jos sunt, sper eu, 
reprezentative pentru ceea ce repre- 
zintâ „a deveni Nukem". Vâ urez 
succes şi poate îmi spuneţi şi mie cum 
se rezolvâ problema labirintului. 


Black Moon 
Chronicles: 
Winds of War - 
Vircom 

Fonii RPG -urilor Online pol juca 
acum versiunea beta a unui joc Online 
produs de Vircom. Este vorba despre 
Black Moon Chronicles: Winds of 
Wor, un role-playing game cu o gra- 
ficâ în stilul desenelor animate (un as¬ 
pect care probabil va respinge o mul¬ 
ţime de foni ai genului). Vircom a intro¬ 
dus un tutorial complet pentru cei care 
doresc sâ fie iniţiaţi în tainele acestui 
joc. Menţinând elementele standard 
ale unui RPG, cum ar fi cele 12 clase 
ale personajelor, Black Moon Chro¬ 
nicles conţine o interfaţâ prietenoasâ, 
accesibilâ şi unui jucâtor neexperi¬ 
mentat în acest gen, precum şi o po¬ 
veste care se întinde pe 50 de niveluri. 
Acţiunea se petrece în ţinutul Lhynn. Un 
masacru a distrus cea mai mare parte 
a satelor de aici. O mânâ de aleşi au 
scâpat de moarte. Jucâtorul va face 
parte din aceştia, el fiind salvat şi cres¬ 
cut de una din cele 4 facţiuni: Empire, 
Order of Light, Knights of Justice sau 
Priesthood of the Black Moon, o parte 
ce promoveazâ corupţia şi haosul. 
Dacâ sunteţi interesaţi, puteţi obţine 


jocul de vreo 360 de MB de la http:/ 

/www.blackmoorvonIine.com/Free/ 

index.asp. 



Cum să devii Duke Nukem 


Cu toate câ Duke Nukem este 
cunoscut ca un om de acţiune, de un 
curaj şi o putere de autocontrol ieşitâ 
din comun, totuşi, pentru a putea fi 
într-adevâr eficient are nevoie de un 


ouiTs itiHCAuwTmA HKmimmv usuuup 
CAfiyoamtfmrmA wxfcvp 



what do these people 


pic mai mult. De aceea cineva sa 
gândit şi a afişat pe site-ul 
www.ploneiduke.com un test de inte- 
ligenţâ în stilul original „american 
hero”. Cum spun ei, nu este nimic mai 
frumos decât o dupâ-amiazâ 
relaxantâ în care cu un pix şi o carte 
cu teste de perspicacitate sâ-ţi laşi 






■ deja foarte mare. Acestea au început sâ curgâ 
: imediat dupâ ce producâtorii au lansat demo-ul 
i jocului. De menţionat faptul câ Software First, cu 
i sediul în Anglia, unul dintre liderii pieţei europene de 
1 jocuri, console, accesorii şi DVD, ecommerce, a 
i sârbâtorit cel deol patrulea an de existenţâ cu lan- 
; sarea Championship Manager: Season 01/02. 

Campionat Sudden Strike 

In perioada 6-7 octombrie a avut loc Cam- 
I pionatul englez de Sudden Strike, organizat de 
CDV Software. Acest campionat este unul dintre 
i cele mai mari, cu peste 840 de participanţi ce 


au început „preselecţia" încâ din august. Dintre 
aceştia au râmas doar 24, care s-au luptat pe o 
hartâ special conceputâ de CDV pentru acest 
scop. Cei trei finalişti vor avea onoarea sâ parti¬ 
cipe la Campionatul European de Sudden Strike 
care se va ţine în noiembrie la Paris. 

Simutronics a lansat eScape 

Simutronics, firmâ cu sediul în Virginia, SUA, a 
anunţat lansarea unui nou engine pentru multipla- 
yer. Acesta permite celor ce joacâ sâ interacţioneze 
prin intermediul Microsoft Internet Explorer. De pre¬ 
cizat ar fi faptul câ acesta suportâ toate MMORPG- 


urile lansate de Simutronics, incluzând, bineînţeles, 
GemStone III şi Dragon Reolms. In paralel cu 
aceastâ lansare, a fost oferit publicului şi un site 
refâcut care conţine informaţii despre toate creaţiile 
sale. Spre deosebire de celelalte jocuri oniine, cele 
produse de Simutronics se concentreazâ foarte mult 
asupra interacţiunilor de ordin social dintre jucâtori. 
Mai multe informaţii se pot gâsi la http://play.net. 

Intel lansează o nouă serie 
de procesoare 

Intel a anunţat lansarea unei noi linii de 
procesoare Pentium lll-M de mic voltaj. Seria 
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Probabil vâ amintiţi de un joc 
freewore tare simpatic cu numele de 
Bridge Builder, prezentat în numărul 
din iulie al revistei. Atunci oji aflat şi 
ce poate face un joc aparent ba¬ 
nal dintr-un om şi, mai în amănunt, 
din colectivul redacţiei LEVEL Sco¬ 
pul jocului era să construieşti un 
pod care să reziste trecerii unui 
tren. Doar atât. Putini ştiu că numele 
jocului a fost oarecum ilegal, deoa¬ 
rece aparţinea deja altuia. Chronic 
Logic a anunţat lansarea unei con¬ 
tinuări oficiale a Bridge Builder, ca¬ 


re beneficiază de o mulţime de ele¬ 
mente noi. Numele lui este Ponfifex 
şi beneficiază de un engine grafic 
şi fizic 3D numit „Imortal Engine", 
apoi oferă posibilităţi mai ample de 
joc grupate de la simplu la com¬ 
plex, materiale noi de construcţie şi 
altele. Dacă simţiţi nevoia unei schim¬ 
bări şi deţineţi un procesor la 300 
MHz, 32 MB RAM şi un accele¬ 
rator grafic, aveţi alternativa acestui 
joc. Pentru informaţii mai multe şi da¬ 
că doriţi eventual un demo, vizitaţi 
htfp:// ^vww. chronicloaic. corn. 


City of Heroes — 

Tot mai multe MMORPG-uri se 
lonsează pe piaţă în ultima vreme, 
deoarece este foarte probabil ca 
acest gen să devină viitorul în do¬ 
meniul industriei jocurilor. Pentru a 
se conforma acestei tendinţe gene¬ 
rale, Cryptic Studios a anunţat lan¬ 
sarea în cursul verii viitoare a unui 
nou titlu: City of Heroes. Nota de 
originalitate a acestui joc este dată 
de faptul că este primul care va 
avea ca temă supereroii de tipul 
celor din benzile desenate. Jocul vă 
va oferi posibilitatea de a vă crea 
proprii eroi cu sute de tipuri de pu¬ 
teri, abilităţi, calităţi şi obiecte, mer¬ 
gând chiar până la a crea costu¬ 
mele pe care le doriţi. Eroii se vor 
putea alia pentru a lupta împotriva 
răului reprezentat de monştri, extra- 
tereştri, criminali, nebuni şi alte crea¬ 
turi care mai de care mai fioroase 
şi vor avea ocazia rezolvării unor 
serii de misiuni personalizate prin 
care se vor executa raiduri asupra 
unor organizaţii cu activităţi neor- 
todoxe. Toate aceste acţiuni se vor 
desfăşura într-o lume reprezentată 
de un oraş numit Paragon City, o 


Cryptic Studios 



adevărată metropolă Online cu po¬ 
sibilităţi nelimitate de acţiune. Astfel, 
fiecare va avea posibilitatea de a 
ieşi în evidenţă în funcţie de cât va 
face pentru oraşul respectiv. Infor¬ 
maţii suplimentare la 
http://CilyofHeroes. corn. 
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e-PC Pentium 4 
de la HP 

! Hewlett-Packard a anunţat 
I faptul câ la începutul anului viitor 
I va lansa pe piaţă un nou PC din 
I seria e-PC. Acesta va fi cel mai mic 
I |ca dimensiuni] PC cu procesor 
I Pentium 4. Noul produs este 
I destinat utilizării în mediul Office, 

, datorită faptului că are o 
, configuraţie care nu poate fi 
^ modificată. Nu se poate adăuga 
I memorie adiţională şi nu se poate 
I schimba procesorul. Singura 
I componentă care poate fi 
I schimbată este harddisk-ul şi 
I aceasta din cauza dimensiunilor 
I reduse ale sistemului. Dimensiunea 
I noului e-PC a generat însă şi alte 
I probleme, legate de disiparea căl- 
I durii intense. Datorită faptului că 
toate componentele sunt foarte 
I înghesuite în locuri cu dimensiuni 
^ reduse, nu există suficient spaţiu 
i pentru mecanismele de răcire. 

I Oficialii HP afirmă că, deşi noul e- 
I PC va avea dimensiunile unui 
i dicţionar mai mare, specialiştii 
j firmei au venit cu noi soluţii, astfel 
I încât sistemul va fi neobişnuit de 
I silenţios. în ciuda performantelor 
I anunţate, HP insistă că noul produs 
I este destinat mediului office. 



De India — Toni Hiltunen 



Fiind probabil unul dintre cele 
mai jucate jocuri oniine, Counfer Strike 
beneficiază permanent de atenţia 
producătorilor, a creatorilor de hărţi şi 
a site-urilor de ştiri. Astfel, pe sitenjl 
hip://www.plonefhalf}ife.com o 
apărut ştirea lansării unei noi hărţi de 
Counfer Strike rwjmWo De_lndia. Harta 
a fost creată de către Toni Hiltunen şi 
conţine o serie de elemente care 
atrag atenţia. Astfel se diferenţiază, du¬ 
pă spusele producătorului, prinfr-un 
gameplay excelent şi bine echilibrat, 
un design interesant şi realist cu 
posibilităţi pentru toate tipurile de ju¬ 
cători (snipers, rushers etc.j, texturi noi, 
sunete ambientale folosite extrem de 
mult, mici detalii pentru farmec, de 


genul lucrurilor care se sparg etc. Din 
păcate, nu am avut posibilitatea să 
experimentăm această hartă şi să vă 
oferim o părere proprie. Oricum, la 


data apariţiei acestei ştiri e foarte posibil 
ca ea să reprezinte deja o prezenţă 
obişnuită pe serverele CS şi de aceea 
aşteptăm o părere de la voi. 


Schizm: Mysterious Journey — Dream 


Numărul de octombrie al re¬ 
vistei conţine un preview al unui joc 
care pare a se încadra în linia ad- 
venture, cu grafică prerenderizată 
gen Mysf ///. Jocul, după cum bine vă 
amintiţi, se numeşte Schizm şi este în 
fine gold, după declaraţiile celor de 
la Dreamcatcher Interactive. Versiu¬ 
nea nord-americană, la data apa¬ 
riţiei acestei ştiri, a fost probabil lan¬ 
sată. Despre versiunea pentru Europa 
nu se spune deocamdată nimic, dar e 
foarte posibil să o urmeze foarte 
rapid pe cea americană. Pentru cei 
care nu cunosc tema jocului, acţiu¬ 
nea se petrece în anul 2083, pe o 
planetă numită Argillus, unde o expe¬ 
diţie pământeană găseşte o serie de 
construcţii şi maşini ciudate încă 


operaţionale, uşi descuiate, prânzuri 
neterminate, totul exceptând oamenii. 
Expediţia este trimisă să investigheze 
activitatea cercetătorilor rămaşi să stu¬ 
dieze planeta. Din această expediţie 


Catcher Interactive 

faci parte şi tu. Ajuns acolo se 
întâmplă lucruri ciudate care duc la 
aterizare forţată şi în continuare vei fi 
nevoit să explorezi acea lume străină, 
intrigantă şi plină de mister. 



I include două procesoare de 733, respectiv 750 
I MHz-.^i un procesor „ultralow-voltage" de 700MHz. 

1 Acestea sunt realizate cu ajutorul noului proces 
I de fabricaţie în 0,13 microni, care a fost introdus 
I la sfârşitul lunii iulie. Intel a anunţat şi un nou pro- 
I cesor Pentium lll-M de 1,2 GHz, care rulează la 
I 800 MHz când este alimentat de baterii. 

Asheron's Caii Dark Majesty 
e gold 

Microsoft a anunţat că Asheron's Coli Dark 
I Majesty, expansion-ul pentru massively multipla- 
yer on-line role-playing game-ul Asheron's Coli, 


este gold şi a şi fost lansat deja în magazine. 
Jocul va fi disponibil pentru 20 USD şi va include 
o lună de joc gratis. Pe lângă jocul anterior, ex¬ 
pansion-ul va permite jucătorului să-şi constru¬ 
iască case şi să depoziteze aici toate bunurile 
pe care le deţine şi nu doreşte să le vândă la 
momentul respectiv. 

Sunt introduse noi modele şi noi texturi care 
vor cere un accelerator grafic 3D mai serios. 

Storyline-ul se dezvoltă şi el, făcându-şi 
apariţia insula Marae Lassel, cu noi quest-uri, 
comori şi subterane. Insula va fi accesibilă ju¬ 
cătorilor de oricare nivel, cu condiţia de a 
cumpăra Dork Majesty. 


Front Line Force 

Front Line Force este un popular MOD de 
Fialf-Life pe care vi-l prezentăm şi noi în paginile 
acestei reviste (vezi secţiunea MODs]. în versiunea 
următoare se va face integrarea cu patch-ul 1.1.0.8 
de Half-Life. Aceasta înseamnă că vor fi introduse 
HLTV şi comunicarea prin voce. A fost creat şi un 
concept numit „criticai messages", ceea ce în¬ 
seamnă că jucătorii cu o rată de transfer mai mică 
vor primi prin radio doar informaţiile strict necesare, 
uşurând puţin din sarcina modemului. în prezent se 
lucrează la un nou MOD, cu un gameplay mult 
mai realist, care se va numi Front Line Toctics. 
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Tombola LEVEL^i 


Ulii Soft 


Tombola din acest număr vă oferă ca premiu 
un joc adventure: Myst III Exile. 

Care este numele personajului malefic 
1 din Myst III Exile? 

■ a) Atrus b) Saavedro c) Voltaic 

Răspunsul se găseşte în articoulul dedicat jocului din acest număr. 


Tombola LEVEL 


Şl 
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Pastel astral: „Navă cu felinar” 


Alo! Stinge farurile, că mă orbeşti! 



Imperium Galactica llls Genesis 

După ruşi şi americani, este rândul ungurilor sâ cucerească spaţiul cosmic. 


P rintre nenumâratele proiecte noi pre¬ 
zente Io ECTS 2001 s-o numârot şi 
producţia maghiarilor de Io PhilosLobs, 
Imperium Galactica III. Ajunşi deja Io ol treilea 
joc al seriei (vâ mai aduceţi aminte de primele 
douâ versiuni destul de apreciate la vremea 
lor) aceştia şi-au propus sâ se îndrepte într-o 
direcţie noua. Multe vor fi surprizele cu care 
ne va asalta jocul, unele dintre ele plăcute, 
unele cu riscul de a nu fi agreate deloc. 

Undeva departe 

în viitor, mai exact prin 2100 AD, Pâ- 
mântul şi-a pierdut independenţa aflându-se la 
cheremul unei entităţi extraterestre despre care 
nu se ştiu prea multe. Din fericire pentru ome¬ 
nire, un grup de exploratori spaţiali şi foşti mer¬ 
cenari ai unor mega-corporaţii pâmântene se 
aflau prin zâri îndepărtate când au avut loc eve¬ 
nimentele nefaste de pe planeta mamâ. 
Aceştia se vor uni sub comanda jucâtorului în 



Stânga! Trage stânga sau murim... 


încercarea de opune rezistenţa cuceririi şi, de 
ce nu, sâ încerce recuperarea planetei. Aflaţi 
departe în Univers, dincolo mult de graniţele ga¬ 
laxiei noastre, trupa de şoc terestrâ va avea 
de înfruntat nenumârate pericole pânâ sâ ajun- 
gâ, din nou, acasâ. 

Tot undeva în viitor, mai precis în primâ- 
vara anului 2002, Imperium Galactica va fi 
lansat pe piaţâ. Spuneam mai devreme câ jo¬ 
cul îşi va schimba mult tendinţele. Şi nu mâ re¬ 
fer aici la elemente tehnice, precum super grafi- 
câ 3D şi super efecte care sâ ne orbeascâ. 

Pur şi simplu jocul s-a transformat dintr-un RTS 
spaţial complex într-un RTF spaţial (vom vedeo 
cât de complex). 

Au fost eliminate elementele considerate 
neesenţiale pentru parcurgerea jocului, printre 
acestea aflându-se şi dezvoltarea coloniilor şi 
luptele de sol. în continuare vom putea decide 
ce planete vor fi colonizate, însâ acestea se 
vor dezvolta independent de voinţa noastrâ, 
ceea ce va putea dâuna, mai ales dacâ Al-ul 



Dansul culorilor în coregrafie extraterestră 


ce le va controla dezvoltarea demograficâ şi 
economicâ nu este bine pus la punct. 

Dar... 

Eliminarea acestor elemente a permis echi¬ 
pei sâ se concentreze asupra altor aspecte ale 
jocului, în speţâ conflictele spaţiale în care vor 
fi implicate flotele. Grafica a fost mereu de ex¬ 
cepţie în Imperium Galactica şi nici acum nu îşi 
pâteazâ renumele, dupâ cum puteţi singuri sâ 
vâ daţi seama din pozele ce însoţesc acest ar¬ 
ticol. în plus, vom avea parte de o tacticizare 
excesivâ a luptelor, ceea ce apropie jocul mai 
degrabâ de Homeworld decât de predece¬ 
sorii sâi. Printre altele vom descoperi şi ele¬ 
mente de tacticâ speciale cum ar fi un „fort 
formation", în care un scut energetic imens va 
proteja o florâ întreagâ, sau un „siege forma¬ 
tion", prin care toate navele din flotâ îşi vor con¬ 
centra armele într-un singur beam devastator. 

Având în vedere câ nimeni din echipa de 
producţie nu a participat în vreun fel la produ¬ 
cerea versiunilor anterioare ale Imperium 
Galactica suntem şi noi, alâturi de voi, extrem 
de curioşi sâ vedem ce ne va oferi Imperium 
Galactica III: Genesis. 

Claude 


I LEVEL 

DATE TEHNICE 1 

Titlu: 

Imperium Galactica III: 
Genesis 

Gen: 

RTT 

Producâtor: 

Philolabs 

Distribuitor: 

CDV Software 

Procesor: 

PIU 500 MHz 

Memorie: 

RAM 64 MB 

Accelerare 3D: 

minim 16 MB 

Data apariţiei: 

primâvara 2002 
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a, aşa este... tocmai am primit şi eu 
versiunea demo a noului sezon de 
Championship Manager. Cu toate c5 
jocul va apârea luna viitoare, pe 12 octombrie 
mai exact, iar aceste rânduri le ve}i citi abia la 
începutul lunii noiembrie, nu rrvam putut abţine sa nu 
scriu articolul de faţa. Ţinând cont câ în numărul 
următor vâ vom prezenta un review pe larg al 
simulatorului managerial, puteţi sâ consideraţi acest 
articol ca o avanpremierâ a ceea ce va urma. 

Geniu rotund 

Ca de obicei, versiunea demo ne permite 
sâ jucâm doar primele şase luni ale sezonului 



Efectele nefaste ale Fog of War 


cu posibilitatea de a-l continua, odotâ instalata 
versiunea completa a jocului. Diferenţa faţâ de 
anii trecuţi consta în faptul câ Sports Interactive 
a pus la dispoziţia fonilor seriei mai multe 
quickstart-uri decât în demo-urile jocurilor ante¬ 
rioare. 

Campionatele Italiei, Olandei, Spaniei, 
Franţei, Braziliei şi multe altele pot fi încercate 
în demo alâturi de cel obişnuit, al Angliei. 

în cele şase luni de fotbal de care m-am 
bucurat, am avut ocazia sâ observ câteva 
schimbâri în cadrul jocului mai mult sau mai pu¬ 
ţin reuşite. Dar nu vreau încâ sâ dau cu toporul, 
aştept versiunea finalâ ce-mi va poposi pe bi¬ 
rou foarte curând. Cel mai mult am apreciat 



Rushden o duce bine în continuare 




Scouţii la datorie 

opţiunea de a trimite un scout sâ spioneze ad¬ 
versarul viitor. Cu o zi înainte de meci acesta îţi 
va prezenta un raport în care vei afla cât de re- 
dutabilâ este echipa adversâ, evidenţiindu-se, da 
câ e cazul, punctele slabe sau forte ale echipei, 
precum şi jucâtorul cel mai periculos. Astfel poţi 
pregâti tactica pentru meci, oarecum, mai uşor. 

Cele mai multe controverse le-a nâscut 
aşa-numitul Fog of War. Ca urmare a acestei 
inovaţii nu mai cunoşti toate caracteristicile unui 
jucâtor, ci doar pe cele mai evidente. De 
asemeni Fog of War ţine cont şi de tangenţele 
pe care le-ai avut cu acel jucâtor. Astfel un ju¬ 
câtor dintr-un campionat îndepârtat îţi va fi total 
necunoscut, în timp ce unuia din aceeaşi ligâ cu 
tine îţi poţi vedea toate caracteristicile, conside- 
rându-se câ l-ai vâzut deseori la lucru. în con- 
secinţâ, începând cu aceastâ ediţie a Cham¬ 
pionship Manager, scouţii se vor bucura de 
aprecierea pe care o meritâ. în timp ce unii 
apreciazâ acest nou element de gameplay, 
alţii sunt total împotrivâ. în oricare din aceste 
categorii vâ veţi încadra veţi fi mulţumiţi, deoa¬ 
rece producâtorii ne-au asigurat câ în versiu¬ 
nea full va exista o opţiune prin care Fog of 
War poate fi activat sau dezactivat. 

... sau poate câ nu 

Ştiu, sunt multe încâ de spus despre Cham¬ 
pionship Manager Season 2001/2002, dar 
nu vreau sâ divulg totul de acum. Mult mai mul¬ 
te amânunte vâ voi oferi în viitor, dupâ ce mâ 
voi asigura câ l-am testat la sânge, spre dispe¬ 
rarea colegilor mei. De ce sunt disperaţi? Nu 
cred câ doriţi sâ aflaţi... şi nici eu. 

Claude 


LEVEL 

DATE TEHNICE 1 

Titlu: 

Championship Manager 
2001/2002 

Gen: 

Manager 

Producâtor: 

Sports Interactive 

Distribuitor: 

Eidos Interactive 

Procesor: 

Pil 350 MHz 

Memorie: 

64 MB RAM 

Accelerare 3D: 

minim 2 MB 

Multiplayer: 

DA 

Data apariţiei: 

12 octombrie 2002 
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Heil strateg/! Heil 3DI Hei! emperor! 



N u, nu e Emperor: Battie for Dune, e 
Empire Eorfh, strategie produsa de 
echipa de la Stainless Steel Studios, 
din care face parte şi unul din cei care ne-au 
delectat în ultimii trei ani cu seria Age of Em- 
pires. Diferenfa? Simplu: dacâ nu aţi jucat Age 


of Empires 3D, acum e cazul sâ vâ pregătiţi 
pentru o experienţă pe care sunt convins că o 
aşteptaţi cu sufletul la frunte, dar nu mai sunt 
atât de convins că o şi doriţi, mai ales după ce 
am jucat un beta al lui Empire Eorfh. Pentru în¬ 
ceput, filmul de introducere este promiţător, dar 
şi ameninţător în acelaşi timp. Nu spun că este 
urât să începi în preistorie şi să ajungi în epoca 
nanotehnologică, dar nici prea atrăgător, dat 
fiind că ajungi de multe ori să dai lupte cum 
numai în Civilizotion mai vedeai: mitraliere şi 
cuirasieri, submarine şi galere, cavalerie şi bom¬ 
bardiere atomice etc. Dar să nu vă sperii din- 
tru-nceput şi să vă povestesc un pic cum stau 
lucrurile pe pământ, în imperiu. 


Jocul ispitelor 

Când auzi de un nou Age of Empires, ure¬ 
chile ţi se ciulesc, degetele caută înfrigurate 
mouse-ul şi harddisk-ul se goleşte cu repezi¬ 
ciune de inutilităţile de jocuri care l-au ocupat 
până nu demult, de plictiseală, din lipsă de alt¬ 
ceva. Totuşi, nu săriţi... Mai e timp. 


„Somnul raţiunii naşte 
monştri.” Exact... 


Şi eu m-am entuziasmat în faţa perspecti¬ 
vei unui nou (şi mai bun) RTS 3D. Totuşi, avem 
de-a face cu lead designer-ul de AoE, aşa că 
speranţa profesionalismului transpus în joc era 
bine fundamentată. Meniuri delicate, intro foar¬ 
te bine realizat (chiar şi trăsăturile schwarze- 
negger-iene apar la un moment dat şi sunt uşor 
detectabile de ochiul versat în Terminataare, 
Predatoare şi Total Recall-uri), muzici răzbelnice 
în fundal, sunete de bataie şi săbii trecând prin 
părţile moi ale adversarilor... toate sunt reali¬ 
zate demn de un urmaş al muitlăudatei serii 
AoE. Totuşi, în clipa în care jocul porneşte, o 
vagă senzaţie de nelinişte te cuprinde când 
vezi pentru prima dată treide-uf. Nu spun că e 
urât sau respingător, ci doar că îi lipseşte parcă 
ceya. Tehnic vorbind, este desTul de bine rea¬ 
lizat, dar Idsă mult de dorit ca aspect. în fine, 
fonii AoEwoi fi cu siguranţă încântaţi, dar cei 
care au jucâlchiar şi Eorfh 2/50 imposibil să 
nu adopte o poziţie critică. 

Lăsând grafica la o parte, rămâne game- 
play-ul. Desigur, ceea ce am avut la dispoziţie 
a fost o sărmană versiune BETA, dar ceea ce 
am jucat, am jucat cu atenţie şi nu mi s-a părut 
chiar o revelaţie a genului RTS. 

Pentru început, nu am avut la dispoziţie 
începutul, adică nu erau accesibile civilizaţiile 
' primitivă şi medievală, cum nici cea contempo¬ 
rană şi nanotehnologică nu erau încă implemen¬ 
tate (pe motiv că beta-ul trebuie să aibă o di¬ 
mensiune potrivită pentru downioad). Bun. Ră- " 
mâneau însă de văzuT epocile imperialg, vic¬ 
toriană şi atomică (adică perioada cuprinsă 
între 1600 şi 1918). Aşa se face că am înce¬ 
put cu un town centre sub formă de dom în ar¬ 
hitectură elizabetană şi cu o mână de ţărani la 
comandă. De aici încolo, nimiq nou sub soare: 
aceleaşi clădir| ^ aceleaşi unităţi, aceleaşi mo¬ 
dalităţi de construcţie, selecţie şi organizare, 
acelaşi sistem de upgrade etc. Practic şi în 
concluzie, Empire Eorfh es\e Age of Empires 
„with a difference" - e 3D şi te plimbă din anti¬ 
chitate până în viitor. De fapt, cred că de aici 



Age of Empires, arhitectură victoriană, câmpuri 
cu ferme, case cu dovleci şi un far antic 
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se degaja izul puternic de problemâ: o atât de 
fascinanta idee trebuie realizatâ foarte bine, 
pentru câ este foarte pretenţioasa. Posibilitatea 
de a crea unităţi atât de diverse (ranged, me- 
lee, artillery, cavalery, infantry etc.) implica posi¬ 
bilităţi tactice extrem de complexe, dar (şi aici 
ne lovim de fenomenul tipic AoE] în Empire 
Earth se instalează, fără probleme, haosul. Con¬ 
trolul asupra unităţilor este cel puţin defectuos. 
Dacă şi când se pune problema unei lupte mai 
serioase, ideea de a putea ordona şi mişca 
trupele în mod eficient se pierde undeva în stră¬ 
fundul fântânii cu dorinţe nerealizate. Şi, uite- 
aşa, lupta devine măcel, strategia - noroc şi 
tactica - nimereală. 

Atractio oppositorum 

Nu ştiu cum se face, dar în Empire Eorfh 
am văzut că se întâmplă foarte des ca, aşa 
cum vă spuneam la început, tancurile să lupte 
împotriva cavaleriei (ceea ce nu este chiar un 
fenomen nefiresc, dacă stăm să ne gândim 
bine şi să ne aducem aminte de Polonia anului 
'39), dar avioane împotriva cuirasierilor mai 
rar vezi (poate doar în parodii), aşa cum nici 
cu gândul nu gândeşti că poate regina Eliza- 
beta să se întâlnească cu Napoleon sau Oliver 
Cromwell cu un kaiser din secolul al 19-lea. 
Oricum, aceştia sunt eroii. Ioanele d'Arc şi Ale¬ 
xandrii Macedon din Empire Earth. Nu de pu- 
^ţine ori mi s-a întâmplat la început să mă tre¬ 
zesc cu inamicul în bază şi să nu am altă apă¬ 
rare decât o regină călare,’îmbrăcată în alb şi 
un lider cu gulerul tare şi sabia în mână. Ataca- 
toriîerau în număr de cinşpe-douăzeci, cu nervi 
şi muschete, dar asta nu a împiedicaţ-o pe 
Elizabeta să omoare în stânga şi în dreapta 
(Ce profanare a istoriei, dom'lel). Dar ciudăţe¬ 
nia nu se termină aici:'’ca şi în Age ofEmpires, 
în Empire Earth se'evoluează dintr-o eră în alta, 
după ce s-au îndeplinit unele condiţii. Odată cu 
V ,upgradş-ul de epocă, se face upgrade şi la 
eroi şi Elizabeta devine Napoleon, brusc şi deo- 


Rick Goodman (leod designer) 
şi detaliile despre Empire Earth 


■ Jucătorul va avea la dispoziţie o 
gamă foarte largă de unităţi militare, cu 
relaţii foarte variate între ele. De exemplu, 
în secolul XX, F-15 este foarte eficient 
împotriva elicopterului naval Sea King. Sea 
King este excelent împotriva submarinelor. 
Submarinul este devastator împotriva unui 
Battleship, care este mai puternic decât un 
Cruiser, dar numai acesta din urmă este 
capabil să doboare un F-15. 

■ Empire Earth va conţine campanii 
epice de-a lungul cărora jucătorul va putea 
conduce naţiuni ca cea spaniolă (de la că¬ 
derea Romei la colonizarea lumii noi şi pâ¬ 
nă la înfrângerea armadei spaniole), cea 
franceză (1200 de ani, de la Carol cel Ma¬ 
re la Napoleon), sau cea germană (al doi¬ 
lea război mondial - Blitzkrieg cu nume ca 
Panzer şi ME109). 

■ în Empire Earth jucătorul are la 
dispoziţie aşa-numitele „Civilization points", 
care permit designul unei civilizaţii complet 
noi, dar nu mai puţin puternice decât cele 
oferite de joc. Jucătorii au o plajă de opţiuni 
foarte largă care permit crearea unei civi¬ 
lizaţii puternice, ofensive, a uneia defensive, 
care să câştige prin mijloace paşnice (de 
ex. construcţia minunilor) sau, în fine, a uneia 
cu o putere economică foarte mare, care 
să-i ofere suportul necesar dezvoltării de-a 
lungul epocilor. 

dată. Dacă însă unul dintre jucători încă nu a 
ajuns în epoca respectivă, să vedeţi întâlniri 
SF... La fel se întâmplă şi cu minunile: în beta 
am avut ocazia să construiesc Templul lui Zeus 
alături de Farul din... Pharos, Turnul din Babilon, 



■ Printre unităţile pe care le veţi avea 
la dispoziţie în timpul campaniilor single 
player se numără Neanderthal rock thrower, 
Siege Tower, Arquebusier, Basilisk Cannon, 
ME262, USS Enterprise, Mechanized 
Robotic Spider şi Elvis impersonator (?). 

■ Jocul va conţine şi un generator 
aleator de hărţi, pe lângă unul de campanii 
şi altul de scenarii. Toate vor fi foarte simplu 
de folosit. Printre opţiunile disponibile în 
editorul de hărţi se numără abilitatea de a 
ridica şi coborî nivelul mării şi de a ajustq 
ciclurile zi-noapte, noi condiţii de victorie şi 
capacitatea de a vedea o foarte mare 
secţiune a lumii virtuale în timpul lucrului. 

Coloseumul şi Biblioteca din Alexandria, iar pe 
lângă ele se plimbau U-Boat-uri, cuirasate, dis¬ 
trugătoare, biplane şi dirijabile. Totuşi, vine şi bu¬ 
lina roşie: minunile aduc, fiecare, câte un up¬ 
grade permanent şi foarte util: autohealing, bo- 



Mai întâi munca... ... şi apoi distracţia (vezi hora satului) 
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Lipsă de cultură, dom’le! Cavaleri în Renaştere? Să fim serioşi... 


nus la apârare, la ranged units etc. 

Gameplay-ul nu diferă foarte mult 
faţa de Age of Empires II, adica 
unităţile pot fi aranjate în formaţiile pe 
care deja le cunoaşteţi, plus câteva pe 
care nu le-am văzut pânâ acum, printre 
care cercul cu privirea spre exterior 
(vezi bovinele pentru informaţii 
suplimentare) sau interior (vezi hora 
satului). Upgrade-urile se fac în modul 
clasic, bine ştiut, adica „Ai destula mân¬ 
care şi aur, ai acces la orthopedics şi 
vitamins” (upgrade-uri de spital, care 
fac ca cetâţenii sâ dea din membre 
mai repede - primul, sau sâ fie mai 
rezistenţi la râcoare(a morţii) şi căldură 
(a gloanţelor) - al doilea). 

Interesant este însă faptul că, la 
începutul jocului (cel puţin în beta), 
fiecare jucător are la dispoziţie 100 
de puncte de upgrade, pe care le 
poate folosi după placul inimii, 
cheltuindu-le pe facilităţi cum ar fi 
construcţia mai rapidă şi costuri reduse 
la diferite unităţi din ere 
diferite. 

Ca să termin 
articolul într-o notă... 
optimistă, pot spune 
că Empire Earth 
promite destule, poate 
chiar prea multe. Nu pot 
să îmi abţin sentimentul 
de „preaplin" asemănător 
sensibilităţii gastrice 
pronunţate când văd 
imaginile ce alcătuiesc 
fundalurile meniurilor şi î 
care se combină (ne)fericit 
spartani, cavaleri în 



Un altfel de JR Ewing deasupra unui altfel 

de Texas 




Empire Earth, primul FPA (first person 
agriculture) 

armură, elicoptere Apache şi roboţi rupţi din 
Mechcommander. Ştiu că alte reviste au 
acordat o atenţie mai mare acestui joc, dar, 
pentru moment, mă opresc aici, cu 
speranţa că nu am tăiat prea multe 
avânturi şi cu scuza că nu am jucat 
decât un BETA. Cine ştie, poate 
varianta finală va fi mai bună, altfel, 
super, extra etc. 

Mike 
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Tradiţia TBS continua, 

/ * 


chiar daca... 


P rodus de câtre Triumph Studios şi lansat 
în Europa spre sfârşitul anului 1999 de 
câtre Take Two Interactive, TBS-ul Age 
I of Wonders I a fost bine primit, în special dato- 
I ritâ abilitaţii cu care au fost combinate multe 
I dintre elementele tradiţionale de joc. Pentru a 
I se adapta vremurilor, acelaşi producător îm- 
! preunâ cu ceva „intruziuni" aparţinând Pop 
i Top Software, lucrează la următorul titlu din 
I serie, Age of Wonders II. Faţa de primul, con- 
I ceptul de joc se va schimba destul de mult. 

I Astfel, la bazâ va rămâne strategia turn-based, 

, iar ca noutate, aceasta va fi combinata cu ele- 
mente de RPG şi „empire management". în 
I ceea ce priveşte linia epica, acţiunea se petre- 
I ce în legendarul Everland urmând evenimen- 
I tele din prima parte, când Keepers luptau pen- 
I tru controlul unei vai numita Valley of Wonders. 



Un fluturaş trăznet 


Mai exact... 

Acţiunea se petrece, dupâ cum am spus, 
într-un ţinut legendar populat de vreo 12 rase şi 
plin de pericole ce te pândesc la tot pasul. Oa¬ 
menii au ajuns sâ fie dispreţuiţi, vânaţi şi învinuiţi 
de câtre rasele vechi pentru mâcelul provocat 
(în prima parte) şi pentru schimbârile cataclismi- 
ce prin care trece lumea lor. Pânâ aici totul e 
clar. Acum intrâ şl jucâtorul în scenâ. El primeşte 
rolul unui tânâr om cu numele de Merlin care 
este chemat de câtre unul dintre „taţii" vrâjito- 
rilor, cu numele de Gabriel, pe o insulâ cu nu¬ 
mele sugestiv Evermore. Şi dupâ atâtea nume, 
urmeazâ anumite lâmuriri în ceea ce priveşte 
motivele unei mobilizâri atât de rapide: Cercul 
Vrâjitorilor, care reprezintâ de fapt un grup de 
vrâjitori foarte bâtrâni şi puternici de pe insula 



Tunica e Armâni, coiful e Versace... 


Evermore ce protejeazâ Tronul Vrâjitorilor, a 
fost rupt. De ce este aşa grav? Pentru câ dispa¬ 
riţia continuitâţii fizice a acestui simbol i-a lâsat 
pe ceilalţi vrâjitori la fel de puternici ca şi o ri¬ 
diche (personal mâ gândeam la o sfeclâ, dar 
„ridiche" sunâ mai bine), iar tronul râmâne ne¬ 
protejat şi la îndemâna forţelor întunericului (Tro¬ 
nul acesta este chiar inima vechiului Pâmânt). 
Merlin va trebui astfel sâ „mânâreascâ" sfere¬ 
le magice în timp ce „negociazâ" cu cei aflaţi 
pe lista neagrâ, respectiv oamenii, pentru a 
descoperi ce s-a întâmplat cu „Sfântul Rotocol" 
vrâjitoresc. Dupâ ce va reuşi sâ-l întregeascâ şi 
dupâ ce va reuşi sâ uneascâ toate rasele, va 
putea sâ aibâ, în fine, pretenţii la tronul vrâjito¬ 
rilor (e vorba de aceeaşi poziţie pe care a 
avut-o Inioch în Age of Wonders /). Povestea în 
sine se aratâ a fi destul de interesantâ, cu vrâji¬ 
tori, tot felul de fiinţe mitologice, strategii de luptâ, 
un scop mai mult sau mai puţin nobil, aşa câ 
pânâ în acest punct e bine. Acum... 


Urmează.... 

Nu ştiu sincer ce urmeazâ, dar un lucru e 
clar: producâtorii au mare încredere în succesul 
pe care-l va avea noul lor produs. De ce? O 
sâ vedem. Aşa... O sâ vâ povestesc ceva mai 
amânunţit despre ce aduce nou acesta faţâ de 
primul. Cel mai important este fârâ îndoialâ per¬ 
sonajul principal, vrâjitorul Merlin, ale cârui ca- 
litâţi şi puteri se vor dezvolta în paralel cu evo¬ 
luţia în timp a jocului. Aceste calitâţi vor putea fi 
selectate dintr-o clasâ destul de bogatâ, cu totul 
nouâ, având ca principale supradomenii „ma¬ 
gic" şi „leadership". Tipurile de „skiH"-uri care 
vor fi selectate vor fi decisive pentru evoluţia 
ulterioarâ a caracterului. Datoritâ celor legate 
de „leadership", vrâjitorul va putea avea dife¬ 
rite tipuri de personalitâţi, de la un mercenar 
decâzut sau un dictator cuceritor pânâ la un bi¬ 
rocrat pacificator. Calitâţile în domeniul ma¬ 
giei îi va diferenţia, unii devenind mai 
pricepuţi la „summoning", alţii la „research" şi 
aşa mai departe. Referitor la partea de luptâ 
propriu-zisâ, schimbârile sunt şi aici destul de 
mari. Scenele de luptâ se vor desfâşura într-un 
decor 3D cu perspectivâ izometricâ unde 
diferenţele de nivel vor avea un rol tactic 
special. La fel, partea de asediu a oraşelor 
va fi multîmbunâtâţitâ cu ziduri mai 
rezistente şi cu alte modalitâţi de apâ- 
rare. De aceleaşi îmbunâtâţiri vor 
profita modul de mişcare pe câmpul 
de luptâ şi regulile luptei, ambele 
pentru a creşte dinamismul şi 
nivelul jocului. în ceea ce 
priveşte Al-ul, producâtorii 
ne anunţâ câ acesta va fi 
unul mult mai bun, în 
comparaţie cu 
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Cât albastru! 



Zeiţa Natură în toată splendoarea sa 



originalul. în Age of Wonders /, în ciuda faptu¬ 
lui câ se putea programa producţia pentru mai 
multe unitâti în acelaşi oraş, era foarte greu ca 
la o scala mare sâ controlezi toate aspectele 
particulare ale jocului. în acest nou proiect, 
numărul oraşelor într-un scenariu obişnuit a fost 
mult redus deoarece un oraş axat pe concep¬ 
tul de „individualitate" este mult mai eficient 
decât unul de genul „fabrica de unitâti". Pot 
astfel creşte ca număr al populaţiei şi pot avea 
mai multe posibilităţi de upgrade (asta este 
părerea producătorilor). Unul dintre aceste mult 
lăudate upgrade-uri va fi „Wizard's 
Tower". Acest turn oferă foarte 
multe beneficii celui care-l stăpâ¬ 
neşte incluzând o poartă pentru 
^ teleportare care permite con¬ 
struirea unei reţele de transport a 
armatei în imperiu, reducând astfel 
foarte mult timpul de joc 
cu plictiseala aferentă. 

Tehnic 
vorbind... 




Ca să nu vă 
mai plictisesc la fel 
ca până acum, o să 
încerc să fiu cât mai 
succint. Astfel, en- 
gine-ul va fi într-a- 
devăr cu totul 
schimbat. Va fi 
3 D şi va con¬ 
ţine o multitu¬ 
dine de poli¬ 
goane care vor 
împânzi hărţile de la 
un capăt la altul pentru 
ca nimeni să nu poată 
spune că, citez: „Jocul acesta 
nu are poligoane. Jocul aces¬ 
ta este complet şi indubitabil 
apoligonal, mai ales pentru 


cei cu poligoanele în sânge şi-n celelalte umori 
(apoasă, sticloasă, beraasă, vinoasă etc.)". 
Zoom-ul va fi extrem de finuţ, chiar la limita 
bunului simţ de finuţ, umbrele vor fi atât de inte¬ 
resante încât, probabil, veţi uita de tot şi de toa¬ 
te când le veţi vedea formele gingaşe şi pline 
de graţie. Totul va fi mult mai voluminos, de spe¬ 
riat copiii nu altceva, unităţile vor fi mai deta¬ 
liate, pentru că ochii noştri contează şi sunt încă 
importanţi pentru băncile de organe. Pentru 
multiplayer, trecând peste faptul că acest joc 
este turn-based, producătorii ne dezvăluie 
prezenţa unui cod mai bun pentru network, dar 
cel mai important lucru, spun ei, va fi o „inter¬ 
faţă aerodinamică", dar şi mai impartant decât 
atât, spun eu, o interfaţă cu „viscolu-n faţă". 
Aceasta, cam ciudat descrisă de toată lumea, 
va fi mult mai uşor de folosit, cu clicuri mai 
puţine de dat, fără o mie de ferestre care se 
tot deschid şi nu se mai închid, până la limita 
răbdării oricărui om cât de cât răbdător. Astfel, 
jucătorii se vor putea cancentra mai mult asu¬ 
pra hărţii (sau meciului) şi, bineînţeles, asupra 
unor atitudini agresive din tabăra adversă. De¬ 
spre coloana sonoră nu se spune deocamdată 
nimic. Aşteptăm oricum o îmbunătăţire şi la acest 
nivel. A, era să uit. Nu se ştie dacă se va oferi 
publicului un editor de campanii, dar cert e fap¬ 
tul că va exista un generator aleator de scenarii. 


Pânâ la coadă... 

Chiar dacă jocurile fantasy, mai ales cele 
turn-based, nu mai sunt atât de gustate de către 
public (cu toate că HOMM4 este foarte aştep¬ 
tat), iată că o firmă destul de cunoscută îşi în¬ 
cearcă norocul kamikăzesc cu încă un titlu. Pro¬ 
ducătorii declară că au făcut asta deoarece se 
presupune că viitorul va aduce din nau aceste 
jocuri ale minţii în topul preferinţelor. Eu, fiind 
unul dintre cei care îmi mai bucur mansarda din 
când în când cu astfel de jocuri sper sincer ca 
producătorii să aibă dreptate măcar de jumă¬ 
tate. îmi aduc aminte de vremurile tinereţii mele 



Merline, Merline,. 

Mai cheamă-ţi şi-un câne... 

zbuciumate (n-am luptat în munţii Tatra) când I 
participam la adevărate turnee de Heroes 2 şi I 
mai târziu Heroes 3. Poate unii dintre voi au | 
făcut cunoştinţă cu MAX, un joc nu lipsit de | 
bug-uri, cu o grafică absolut normală, dar al 
cărui Al este... sau mă rog, a fost cu totul neo- | 
bişnuit. în concluzie, este bine că se mai în- | 
cearcă şi nu se renunţă aşa uşor. Vom trăi şi | 

vom vedea., tî-na-nî-na-nî-na-na, da, da, aşa. 

God of Games be with you. 

Locke 
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Blizzard vâ invita la o excursie prin Azeroth 



Z iua de 2 septembrie 2001 a fost 

pentru cei mai mulţi doar o zi obişnuita 
de lucru, şcoala sau vacanta. Pentru cei 
prezenţi însâ la ECTS, Londra, acea zi s-a do¬ 
vedit a fi una mai speciala. De ce? Deoarece 
a fost ziua în care Blizzard, studiourile răspun¬ 
zătoare de obsesiile numite Warcraft, Starcroft 


şi Diablo, au ţinut o conferinţă de presă în care 
păreau că vor da ceva mai multe detalii de¬ 
spre cel mai tânăr membru al familiei Warcroft 
şi anume Warcroft III. Cel puţin asta credeau 
participanţii despre jocul cu pricina. Surpriza a 
fost însă mare în momentul în care BilI Ropper 
a anunţat că Blizzard se află deja într-un sta¬ 
diu foarte avansat al producţiei unui nou joc din 
universul Warcraft. înainte ca publicul din sală 
să-şi revină din uimire s-a aflat că World of 
Warcraft vo fi un MMORPG în care ne vom 
reîntâlni cu prietenii noştri umani sau ord, 
alături de o a treia rasă, taurienii. 


După patru ani 

Să sperăm că nu aşa 
vom zice când vom vedea, 
într-un final, acest joc pe mesele 
noastre. în schimb, acţiunea 
jocului a fost situată temporal la 
patru ani după încheierea celei din 
Warcraft III: Reign of Chaos, ani în 
care o aparentă acalmie a domnit 
peste Azeroth. Războinicii 
aruncaseră de ceva timp săbiile în 
cufere şi au pus mâna pe sapă şi 
lopată pentru a reconstrui regatele 
distruse în timpul războiului. Din 
nefericire, nimic din ceea ce 
înseamnă linişte, bucurie şi pace 
nu durează prea mult şi, după 
patru ani, o nouă ameninţare, 
de data aceasta venită din 
negurile antice, tulbură liniştea 
civilizaţiilor. Şi, ca de obicei, în 
astfel de momente de restrişte 
zeci şi sute de eroi sunt 
chemaţi la arme pentru a-şi 
apăra nevoile şi neamul. 
Aşadar, ascuţiţi-vă săbiile, 
înmuiaţi-vă săgeţile în otravă 
şi scoateţi pergamentele 
magice de la naftalină, 
fiindcă norii negri se 
adună asupra 
Azeroth-ului. 



Doi îndrăgostiţi admirând un apus de soare romantic. 



Mi se pare mie sau chiar văd stele verzi? 


Nou şi vechi 

Dacă ar fi să ne luăm după declaraţiile 
date de Mike Morheim, preşedinte şi co-fon- 
dator al Blizzard Entertainment, World of 
Warcraft va dezlănţui o adevărată revoluţie în 
industria jocurilor oniine, va arăta o faţă nouă a 
3D-ului şi va „scufunda" jucătorul într-o experien¬ 
ţă de neuitat. Frumoase cuvinte, pe care le-am 
auzit de atâtea ori atunci când citeam câte un 



Las’ că le arăt eu kenienilor! Prea se cred mari atleţi.. 
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acum cu Blizzard Entertainment s-ar putea 
sâ aşteptam ceva timp pânâ când vom avea 
ocazia sâ ne aventuram prin lumile Online ale 
Azeroth-ului. Ţinând cont şi de faptul câ Mike 
Morheim şi-a încheiat declaraţia spunând câ 
World of Warcroffes\e cel mai îndrâzneţ şi 
mai complex proiect la care a lucrat vreodatâ 
Blizzard, teama câ acei 4 ani din istoria 
jocului se vor transforma în 4 ani ai istoriei 
noastre devine din ce în ce mai realâ. Trebuie 
sâ ne mulţumim însâ cu ideea câ, aşa cum a 
fâcut-o şi pânâ acum, Blizzard ne va cuceri din 
nou prin calitatea produselor sale, chiar dacâ 
trebuie sâ aşteptâm o eternitate pentru ele. 

Mai sunt încâ multe semne de întrebare în 
ceea ce priveşte World of Worcraft. Vor mai 
apârea şi alte rase în afarâ de cele trei deja 
menţionate? Câte şi ce fel de clase vor exista 
în joc? Pe ce se va baza evoluţia caracterelor, 
pe nivel sau pe abilitâţi? Vom putea sau nu sâ 
ne creştem şi personaje non-combat? Cum vor 
fi quest-urile? Şi mult-multe altele. Râspunsurile la 
toate acestea nu ni le va putea da decât timpul... 
sau Blizzard... sau Beta Testul... sau noi într-un 
viitor articol. 

Claude 


Titlu: 

World of Worcraft 

Gen: 

MMORPG 

Producâtor: 

Blizzard Entertainment 

Distribuitor: 

Havos Interactive 

Procesor: 

Pil 350 MHz 

Memorie: 

64 MB RAM 

Accelerare 3D: 

minim 8 MB 

Data apariţiei: 

când o vrea Blizzard 


Hei, tu! N-ai văzut semnul cu „Trecerea oprită!” 


Imagine ce poate fi vizionată doar cu acordul scris al părinţilor. 


comunicat de presâ din partea vreunui produ- 
câtor sau distribuitor de jocuri. Dar dacâ ar fi sâ 
ne luâm dupâ tradiţia şi prestigiul companiei, 
şansele ca cele spuse de domnul Morheim sâ 
se transforme în realitate cresc vertiginos. Nu 
mai spun câ toate acestea la un loc sunt sus¬ 
ţinute serios şi de materialele grafice date pu- 
blicitâţii pânâ acum (artwork-uri, screenshot-uri 
sau trailer-e) de care nu te mai saturi sâ le pri¬ 
veşti. Din pâcate pentru cei care vor nâvâli pe 


Nu vă supăraţi... Cred că v-a căzut această batistă. 


pagina de web dedicatâ 
jocului pentru a afla când 
şi cum se pot înscrie la 
beta-test pentru a putea sâ 
guste din acest deliciu 
gameristic, Blizzard a 
anunţat câ faza de teste 
publice este încâ departe, 
undeva în viitor. 

Aşa cum se întâmplâ 
de fiecare datâ când vine 
vorba despre un 
MMORPG, douâ mari 
întrebâri stau pe creierele 
tuturor celor interesaţi. Ce 
înseamnâ moartea în 
acest joc şi care este 
perspectiva sub care a 
fost implementat PvP-ul. In 
ceea ce priveşte prima 
întrebare, râspunsul venit 
de la Blizzard a fost scurt 
şi la obiect. în momentul 
morţii, personajul jucâtorului 
va fi teleportat în locaţii 
speciale amplasate prin 
lume având asupra lui tot 
echipamentul pe care îl 
deţinea în clipa decesului. 
Cu toate acestea va suferi 
o serie de penalizâri asu¬ 
pra cârora încâ se mai 
lucreazâ. De altfel intenţia 
lor declaratâ este aceea 
de a pune la punct un sistem prin care moartea 
sâ fie suficient de usturâtoare încât sâ fie evitatâ, 
dar nu într<3tât încât sâ sperie sau sâ exaspereze 
jucâtorul. 

Asupra PvP-ului însâ producâtorii au fost 
ceva mai reţinuţi în declaraţii. Tot ce s-a putut 
scoate de la ei este faptul câ vor încerca sâ 
concentreze aceastâ activitate pe conflictele 
de grup în care membrii diverselor clase şi 
rase sâ coopereze asemeni unei armate. De 
asemenea, au mai 
declarat câ au în calcul 
câteva modalitâţi de 
protejare a acelor jucâtori 
care nu vor sâ fie implicaţi 
în luptele dintre semeni, 
fapt ce ne-a lâsat impresia 
câ universul din World of 
Worcraft yo fi unul PK 
(Player Kilier). 


La anul şi la 
mai bine 

Dupâ experienţele 
pe care le-am avut pânâ 
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Se apropie oare sfârşitul erei Counter-Strike? 


H alf‘Life a constituit la vremea 
aparijiei sale o revoluţie în 
rândul first person shooter-elor, 
dar impactul sâu nu a fost la o scara atât 
de mare şi nu a dat naştere la atât de 
multe controverse precum un copil al sâu, 
un mod de Half-Life jucat şi râsjucat pe în¬ 
treaga planeta. Este vorba fârâ îndoiala 
de Counter-Strike. Râspândirea acestuia 
în lumea întreagâ a generat un adevârat 
fenomen planetar în rândul gamerilor, cu 
concursuri peste concursuri şi rivalitâfi în¬ 
tre sutele şi miile de clanuri apârute. Nu 
cred câ existâ salâ de jocuri la noi în ţara 
(cel puţin) în care sâ nu se joace Counter- 
Strike. Din pâcate, rivalitâţile nu s-au oprit 
la nivelul jocului şi au generat şi izbucniri 
de violenţa între jucători (vezi cazul asia¬ 
ticului care l-a înjunghiat pe unul dintre 
oponenţii sâi) sau frustâri în rândul unora 
din aşa-numiţii „gameri bătrâni" care aso- 
ciazâ fenomenul Counter-Strike cu feno¬ 
menul manelelor în muzica româneasca. 

Dar sâ ne întoarcem asupra jocului în 
sine şi sâ vedem ce este el de fapt. 
Counter-Strike este numai un mod de Holf- 
Life, ca multe altele pe care vi le-a prezen¬ 
tat Mike în revistâ, realizat de o echipâ 
de amatori, în mod sigur nişte gameri în- 
râiţi care au avut însâ o strâiucire de ge¬ 
niu şi care au lucrat fârâ nici un buget la 
ceea ce au considerat câ va atinge sufle¬ 
tul gamerului. Reuşita lor a fost deplinâ, 
cu toate vocile care se ridicâ împotriva 
conceptului. Fârâ resursele de care dispu¬ 
ne un producâtor profesionist aceştia au 
reuşit sâ realizeze un joc care a câpâtat 
proporţiile unui fenomen. Acum aşezaţi-vâ 
un pic mai bine, sprijiniţi-vâ în pumn, 
încrucişaţi picioarele, ridicaţi privirea 


spre tavan şl gândiţi-vâ: oare cu un buget 
pe mâsurâ, o echipâ de profesionişti şi un 
asemenea concept ce ar putea sâ iasâ? 

Răspunsul 

La aceastâ întrebare vor încerca sâ 
râspundâ Barking Dog Studios. Barking 
Dog este un studio de producţie din Ca¬ 
nada, nu prea cunoscut, deşi a realizat 
pânâ acum Homeworid Cataclysm şi 
Counter-Strike Beta 5. Acest lucru se va 
schimba cu siguranţâ în viitorul apropiat 
pentru câ lucreazâ în prezent la un joc 
ce se anunţâ un adevârat hit: Global 
Operations. Este vorba despre un team 
based first person shooter care a nâscut 
deja multe controverse, deşi nu a fost 
lansat. Una dintre ele ar fi câ jocul nu ar 
fi altceva decât o clonâ de Counter-Strike 
(de aceastâ suspiciune nu cred câ ar mai 
putea scâpa acum nici un FPS cu valenţe 
de team based), mai ales câ echipa a lu¬ 
crat la o versiune a mod-ului. Designerul 
principal, Chris Mair, a încercat într-o de¬ 
claraţie de presâ sâ alunge orice bânu- 
ialâ de acest fel, afirmând câ în substan¬ 
ţa sa jocul nu va fi în nici un caz Counter- 
Strike. Cred câ singura modalitate de a 
alunga aceste suspiciuni va fi jocul în si¬ 
ne. Pânâ atunci sâ vedem la ce ne putem 
aştepta. 

Următoarea generaţie 
team based 

Global Operations ne va permite sâ 
alegem dintr-o gamâ largâ de speciaii- 
zâri: sniper (excelent în tragerile de la dis- 
tanţâ), recon (foarte bun în misiunile de 




recunoaştere), 
medic, expert în 
explozibil (un rol 


mai mult defensiv, plan- 

teazâ şi dezamorseazâ bombe), 

soldat dotat cu armament greu (evident 



câ va fi bun la tocat inamicul cu 


mitralierele din dotare) şi comando (forţa 
de atac). Conceptul acestor specializârl 
nu este însâ unul rigid. Oricine din armatâ 
are o pregâtire de bazâ care îl face ca¬ 
pabil sâ mânulascâ orice armâ de pe 
câmpul de luptâ, însâ numai cel special 
antrenat pentru o anumitâ armâ o va 
putea folosi la capacitatea maximâ. 
Astfel, personajul care se pricepe cel mai 
bine la mitraliere va avea dificultâţi cu o 
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puşcâ cu lunetâ (procentaj mai mic de 
reuşită), pe când un sniper se va deplasa 
mult mai greu cu o mitralierâ în spate 
decât un organism antrenat pentru astfel 
de sarcini. Aşadar, vom putea culege 
orice armâ pe care o gâsim pe jos şi o 
putem pâstra pentru a o vinde mai târziu 


dacâ nu 
suntem hotârjâfi 
sâ o folosim. 
Producătorii 
lucrează foarte mult la 
gameplay. Jucătorii vor putea 
alege între Team Kiliing şi Friendiy 
Fire, care pot fi activate sau dezacti/ate, 
cu un anumit procentaj. Ce înseamnă 
acest lucru? Să spunem că valoarea la 
care activăm opjiunea este 25%. Atunci 
eventualele accidente ce constau în 
uciderea coechipierilor nu se vor solda 
cu scoaterea din joc, iar noii venifi care 
nu cunosc prea mult ce înseamnă să faci 
parte dintr-o echipă nu vor urmări jocul 


numai ca spectatori. Un concept nou 
introdus este Team Kilis Assists. De 
exemplu, în Counter-Strike, un jucător 
loveşte un oponent şi îl lasă cu 5% viafă, 
dar nu reuşeşte să-l omoare. Pentru ur¬ 
mătorul coechipier este o simplă for¬ 
malitate să sfârşească chinurile neferici¬ 
tului. Un simplu glonte care fluieră pe lân¬ 
gă urechile lui şi gata, s-a terminat cu să¬ 
ritul în stânga şi dreapta. Ei, în Global 
Operations situajia va fi alta. Punctele 
vor fi distribuite pentru fiecare jucător care 
a contribuit la anihilarea adversarului. In 
acest mod se pune mult mai mult accentul 
pe munca de echipă şi nu pe numărul de 
fraguri pe care-l realizează fiecare în 
parte. Gloria nu-fi va reveni |ie pentru că 
ai reuşit să tragi un glonte norocos, ci va 
fi o satisfacjie a întregii echipe. Acest 
concept nu se va aplica numai în cazul 
kili-urilor. Va exista un sistem de notare 
care va încuraja jucătorul să-şi respecte 
atribuţiile ce îi revin în cadrul echipei, 
punctele obţinute în astfel de situaţii fiind 
mult mai mari. 

Dacă sunt omorâţi, jucătorii nu vor 
trebui să aştepte sfârşitul misiunii pentru a 
reintra în joc. Va exista totuşi o perioadă 
de timp până când vor fi respawn-aţi, un¬ 
deva în jurul unui minut (în funcţie de mi¬ 
siune), din cauză că „reînvierile" se fac 
pentru toţi cei morţi în acelaşi timp. Astfel, 
cei care au murit la un minut înainte de 
momentul „reînvierii" vor aştepta un minut, 
iar cei care au murit cu 3 secunde înainte, 
doar 3 secunde, jucătorul va fi reintrodus 
în joc prin Troop Transport Device (para- 
şutare, APC, elicoptere sau debarcări pe 
ţărmul mării) care îl vor transporta într-o 
locaţie necesară pentru continuarea misiu¬ 
nii (nu va trebui să o iei de la început de¬ 
cât dacă echipa nu a îndeplinit misiunea 
respectivă sau nici o parte importantă a 


Stai numa’ să-ţi dau un zoom pe faţă... 


Pe ei că n-am gloanţe! 
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Dragunov SVD 


enade 


Remington 870 


M240G 


Aruncător de grenade 
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Domnului să ne rugăm! la-ţi adio de la viaţă! 


ei care sâ mute accentul pe altâ zonâ). 
în timpul pauzei, jucâtorul poate opta 
pentru o altâ specializare, însâ va trebui 
sâ-şi cumpere arme. Deci, cu cât mai 
multe morji cu atât mai pufini bani. 

Unitatea 

Jucâtorii nu vor fi rupfi de situaţia 
de pe câmpul de luptâ datoritâ unui 
personaj aparte, un ofiţer de informaţii 
controlat de Al. Acesta a fost introdus 
pentru o îmbunâtâţire a comunicârii între 
membrii aceleiaşi echipe. El nu se va 
afla pe câmpul de luptâ, ci într-o poziţie 
sigurâ, de unde va monitoriza ce se 
întâmplâ pe teren prin camerele montate 
pe umerii soldaţilor sau prin camerele de 
supraveghere aşezate în locuri 
strategice. Acesta va putea trimite 
informaţii prin radio sau text luptâtorilor. 
S-a încercat astfel a se crea o unitate a 
echipei şi s-a implementat jocului o mai 
puternicâ dimensiune tacticâ. Ofiţerul va 
putea comunica şi cu cei morţi pentru ca 
aceştia .sâ nu se întoarcâ pe câmpul de 
luptâ fârâ informaţii privind tactica 
abordatâ acum de echipâ. Soldaţii 
special antrenaţi pentru recunoaştere vor 
putea detecta locurile în care sunt 
amplasate camerele de supraveghere şi 
le vor putea distruge, lâsând inamicul 
fârâ Informaţii din zona respectivâ. 

Acţiunea la putere 

Toate cele îndrugate mai sus nu ar 
valora mai nimic dacâ nu ar exista 
adrenalina care vine cu o acţiune ra- 
pldâ, durâ şi într-o atmosferâ mai mult 
decât credibilâ. Vor exista 13 misiuni în 
locaţii reale de pe glob: Sri Lanka, 
Antarctica, China, Mexic, Kenya, alte 
locaţii din Africa şi chiar de pe 


continentul nord-american. Va trebui sâ 
salvâm ostaticii, sâ însoţim VIP-urile pânâ 
la locaţii sigure, sâ salvâm o mânâ de re¬ 
fugiaţi din ambasada canadianâ din 
Lima sau chiar sâ luptâm pentru cucerirea 
terenului ocupat de forţele rebele dacâ 
vom alege sâ fim de partea forţelor 
binelui, sau, dimpotrivâ, sâ facem exact 
invers dacâ vom fi terorişti. însâ, dupâ 
cum s-a exprimat Chris Mair, realitatea 
situaţiilor de luptâ nu a ocupat primul loc 
în conceperea jocului. Jocul nu va fi o 
simulare a anumitor atacuri teroriste. în 
schimb, ce i-a preocupat foarte mult pe 
producâtori a fost ca locaţiile sâ parâ 
cât mal reale, ca acurateţea şi fidelitatea 
sâ fie maxime pentru redarea personajelar 
şi a armelor. 

Pentru aceasta echipa a avut parte 
de o adevâratâ demonstraţie a ca- 
pacltâţll armelor. 

Au mers pe un poligon şi au testat 30 
din cele 36 de arme care vor fi în joc, au 
înregistrat sunetele pe care le scot şl au 
realizat imagini digitale ale acestora 
pentru a le reproduce cât mai exact 
(aveţi ocazia sâ le vedeţi şi voi în toatâ 
splendoarea lor). 

Grafica va fi uimitoare. Dacâ 
Counter-Strike foloseşte vechiul engine 
Half-Life (şi se pare câ şl continuarea 
acestuia, Counter-Strike: Condition Zero, 
va folosi acelaşi engine), Barking Dog 
s-au orientat spre un engine mal nou, mai 
puternic. Este vorba despre Litbtech 2.5, 
pe care l-am vâzut pânâ acum în No 
One Lives Forever. 

Mal multe îmbunâtâţiri au fost aduse 
şi acestuia, existând acum noi texturi, un 
nou sistem de detectare a coliziunilor şi a 
balisticii (gloanţele, în funcţie de arma 
din care sunt trase, vor strâpunge 
suprafeţele mai puţin rezistente sau vor fi 
deviate de suprafeţele dure). 


Garanţia succesului 

i 

O altâ lecţie pe care au învâţat-o 
producâtorli din lumea întreagâ de la 
Half-Life este importanţa mod-urilor, aşa 
câ Barking Dog au decis sâ sprijine 
puternic comunitatea care se va naşte în 
jurul acestui joc. Mod-urile, hârţile etc. 
sunt cele care pot avea o influenţâ decisi- 
vâ asupra sorţii unui joc. De fapt, cel 
care realizeazâ mod-urile sunt cei care 
duc produsul mai departe, prelungindu-i 
viaţa cu ani buni. 

Producâtorli s-au hotârât sâ ofere 
instrumentele necesare tuturor celor 
dornici sâ îmbunâtâţeascâ oferta cu care 
vine jocul: peste 200 de modele de 
personaje (o misiune are 2 echipe, 
diferite de la misiune la misiune, cu câte 
12 oameni flecare), 13 misiuni şi 36 de 
arme. Multiplayer-ul va suporta pânâ la 
24 de participanţi, jocul va fi disponibil 
şi single player, cu oponenţi şi 
coechipieri controlaţi de Al. 

Posibllitâţile pe care le relevâ acest 
joc sunt uimitoare. S-ar putea ca Global 
Operations sâ devinâ urmâtorul Counter- 
Strike al sâiilor de jocuri (nu se cunosc 
încâ cerinţele de sistem pe care le are). 
Dar, chiar dacâ nu va detrona regele, va 
fi cu siguranţâ un joc de care se va ataşa 
multâ lume. 

Sebah 


LEVEL 

DATE TEHNICE 

Titlu: 

Global Operations 

Gen: 

FPS 

Producâtor: 

Barking Dog Studios 

Distribuitor: 

Electronic Arts 

Procesor: 

N/A 

Memorie: 

N/A 

Accelerare 3D: 

Da 

Multiplayer: 

Da 

Data apariţiei: 

25.01.2002 
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A fost odatâ ca niciodată, câ de 
n-or fi fost nu s-or povesti, iar eu 
m-aş delecta în continuare cu sand¬ 
vişul meu cu şuncâ de curcan. Era odatâ un ţi¬ 
nut fantastic şi misterios populat de mai toate crea¬ 
turile prezente în legendele povestite seara la gura 
sobei. Ei bine, şi acest ţinut, denumit Gothos, a fost 
martorul multor evenimente neplăcute de<3 lungul 
îndelungatei sale istorii. A venit însă un moment 
când tot ceea ce era râu şi distrugător a fost eli¬ 
minat (cel puţin aşa se credea) şi, pentru a evita pe 
viitor renaşterea acestora, societatea so divizat în 
două facţiuni. De o parte s<3u dus Steamerii (sau 
Aburitorii) care se dădeau mari tehnicieni şi-şi pe¬ 
treceau mai tot timpul cu trusa de instalatori în spate 
mai dând la un cui pe aici, mai înşurubând ceva pe 
dincolo, iar de cealaltă parte se aflau Dreamerii 
(sau Visătorii). Cele două facţiuni au încercat deoi 
lungul timpului să taie orice legătură dintre ele, spri¬ 
jiniţi şi de legi antice care interziceau membrilor din 



secte diferite să comunice şi, mergând mai de¬ 
parte, să aibă orice tip de relaţie. 

Şi uite aşa au trăit cele două grupuri fericite, 
până la adânci bătrâneţi, separate şi fără să se 
lovească de vreo problemă. Iar eu v-am spus po¬ 
vestea aşa şi-am încălecat peo şa şi tocmai m-a 
văzut şefu' şi mi-a atras atenţia că materialul ăsta 
este prea scurt şi că e cazul să improvizez ceva ca 
să iasă mai mare. 


Necazuri 

Păi, ca să perturb liniştea acelui micuţ colţ 
de lume ce pot face? Cea mai la îndemână me- 
tadă este să iau un Steamer şi o Dreameriţă, 
bag o vorbă bună la Cupidon şi hopa, nouă 
luni mai târziu s-a născut problema. Acum mica 
noastră problemă, pe nume Melvin, e deja un 
adolescent în toată regula şi, coincidenţă sau 
nu, lucruri ciudate încep să se petreacă. Nor¬ 


mal că Dreamerii, în al căror sat locuia tânărul 
nostru, au sărit imediat pe capul lui fiind convinşi 
că este cauza tuturor belelelor. Şi măcar de ar fi 
fostei singura problemă. Undeva, departe, izo¬ 
lată de întreaga civilizaţie, mai trăia o familie mix¬ 
tă al cărei fruct avea deja aproape vârsta lui 
Melvin şi era chiar mai dezgheţată la minte. 

Fără să vrea, eroul nostru se vede târât în 
intrigi mistice ce dăinuiesc de milenii şi pe care 
trebuie (de ce, nimeni nu ştie) să le rezolve, 
înarmat cu pumnalul şi busola unchiului, Melvin 
va pleca în aventura vieţii lui, care îi va purta 
paşii de-a lungul şi de-a latul Gothos-ului în cău¬ 
tarea răspunsurilor şi a femeii vieţii lui (micuţa 
problemă amintită mai devreme, Talis). 


Şi alte necazuri 

Ca să nu aibă săracul Melvin impresia că 
se chinuie de unul singur îl vom însoţi şi noi în aven- 



Uite aşa se naşte flacăra pasiunii Câteodată e bună şi o vizită în Rai 
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Melvin şi Talis 


Sunt cei doi eroi oi Gothosului. Cu toate 
acestea, au un singur lucru în comun. Amân¬ 
doi provin din familii mixte, de Steameri şi 
Dreameri. în timp ce Melvin a fost mai atras 
de partea tehnica a vieţii, fiindu-i foarte greu 
sâ se adapteze la viaţa Dreamerilor, Talis a 
gâsitîn biblioteca tatâlui sau şi în pergamen¬ 
tele cu magii un refugiu. De altfel, datorita 
autoizolârii pe care părinţii ei şi-au impus-o, 
tânăra nici nu a avut ocazia să intre în 
contact cu vreo fiinţă umană. Fiind un mic 
şoarece de bibliotecă, Talis şi-a dezvoltat 
foarte mult inteligenţa, fiind în acelaşi timp la 
curent cu toate legendele şi poveştile antice 
referitoare la trecutul întunecat al ţinutului. 
Astfel, ea va reuşi să-l completeze cu suc¬ 
ces pe Melvin, mult mai preocupat de 
prezent, de maşinării şi de propria soartă. 


LEVEL Date tehnice 


LEVEL Nota Review 


tura aceasta. Fiind jumătate Steamer, jumătate 
Dreamer, el a păstrat din însuşirile şi calităţile am¬ 
belor tabere, cu o uşoară înclinare către partea 
tehnică, spre deosebire de Talis care a fost atrasă 
mai mult de elementele mistice şi mitice. Melvin al 
nostru va şti să folosească orice armă, fie ea de 
împuns, strivit sau tăiat, dar va păstra în mânecă şi 
câteva trucuri magice, gen bulgări de foc sau ţur¬ 
ţuri de gheaţă. în plus, va putea folosi tot felul de 
dispozitive tehnice (radare, bombe etc.) ce se vor 
dovedi destul de utile, la timpul lor. înarmat cu toa¬ 
te acestea şi cu multă ambiţie Melvin va călători 
prin cele două localităţi-capitale, va străbate munţi 
şi văi, păduri întunecate, va sări din piatră în piatră, 
va vizita oraşul feeriilor. Peste tot pe unde va mer¬ 
ge, va încerca să aline suferinţa semenilor săi, fie 
reparând reţeaua de apă a unui oraş, fie salvând 
pisicuţe din copaci... Mai peste tot pe unde ajun¬ 
gea, cineva se găsea în încurcătură şi simţea ne¬ 
voia unei mâini de ajutor. Oameni, goblini, troli, 
dragoni, păienjeni şi alte creaturi au pe rând ne¬ 
voie de un pic de ajutor, fie să-şi rezolve proble¬ 
mele, fie să scape definitiv de viaţa asta mizeră. 

Iar când nu este ocupat cu astfel de mici servicii, 
Melvin al nostru îşi pierde timpul cutreierând cota 
combe şi ruine la capătul cărora mai tot mereu va 
da de probleme sub forma unui monstruleţ gigantic. 

Toate acestea ar fi fost plăcute şi amuzante 
dacă şi ambalajul în care a fost îmbrăcat (grafica) 
ar fi fost mai aproape de secolul în care trăim, 
însă, din păcate, grafica, ce-mi aduce aminte de 
un alt joc de tristă amintire [Arcatera] ne 
teleportează în era de pionierat când spriteHjrile 
ne scoteau ochii şi rezoluţiile de 320x240 erau 
considerate top-tech. Dezamăgitor pentru 
un joc cu pretenţii. Mai salvează onoarea 
puţin doar interfaţa foarte simplă şi intuitivă. 
Nici partea audio nu străluceşte, dialogurile 
(vocile) în special fiind, să mă exprim mai 
blând, copilăreşti. 

Pentru un joc, pe spatele căruia s-a bătut 
tam-tamul serios în ultimii ani, m-o dezamăgit 
foarte mult. Şi cu asta am spus totul. 

Claude 
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C u ceva timp în urmâ citeam 
despre existenta unei 
Enciclopedii imense. Ajunsese pe 
I la volumul XXXI şi cuprindea tot ce se 
' putea spune despre o anumitâ civilizaţie: 
un dicţionar complet al tuturor cuvintelor 
din vocabularul acesteia, cu toate neolo¬ 
gismele, arhaismele, regionalismele, 
precum şi o prezentare detaliată a 
gramaticii; o istorie a naţiunii respective 
din timpurile imemoriale şi până în zilele 
noastre, incluzând toate popoarele cu 
care a venit în contact de-a lungul tim- 
I pului, războaiele şi tratatele de pace; 
manifestările artistice ale oamenilor, cu 
toate curentele cărora le-au dat naştere, 
modul în care s-au născut şi influenţele pe 


care le-au avut în evoluţia societăţii; o 
teologie imensă dezvoltată pe urmele 
vechilor credinţe preistorice; viaţa econo¬ 
mică a tărâmului respectiv şi multe altele. 
Cu alte cuvinte, conţinea cam tot ceea ce 
ne putem închipui că s-ar putea scrie 
despre un popor într-o lucrare care ar 
umple un perete întreg al bibliotecilor 
universitare. Şi încă nu era terminată. 
Interesant în această enciclopedie nu era 
faptul că existau în întreaga lume doar 
câte 2 exemplare din fiecare volum, ci 
faptul că oricât ai fi străbătut Pământul în 
lung şi-n lat nu ai fi găsit poporul 
respectiv. De ce? Pentru că pur şi simplu 
nu exista. întreaga enciclopedie era 
produsul imaginaţiei unor oameni care 



Locul de unde porneşte totul 


şi-au dedicat viaţa acestui scop. Şi să nu 
vă gândiţi că toate acestea au putut fi 
scrise într-o viaţă de om. Generaţii întregi 
s-au născut numai pentru completarea 
paginilor din volumul următor al 
enciclopediei. 

Acum imaginaţi-vă că aţi putea 
călători printr-o astfel de enciclopedie. 
Dar nu ca un tânăr studios care parcurge 
pagini întregi dintr-o carte, ci efectiv 
plimbându-vă printr-o astfel de lume. Veţi 
sări imediat şi veţi spune că e imposibil. 
Ei, am să vă spun eu că acest lucru a de¬ 
venit posibil din momentul în care Presto 
Studios au lansat Myst III: Exile. 


O lume 3D perfecta 

Myst III face parte dintr-o serie ce a 
avut un succes imens la public. Primele 
două jocuri au fost Myst şi Riven, 
vânzările clasând seria în topul celor mai 
bine vândute din toate timpurile. Noul 
produs continuă într-un fel tradiţia pe 
care au stabilit-o primele două apariţii. 
Jocul este tot un quest, cu o grafică pre- 
renderizată. Veţi spune că nimic nu s-a 
schirnbat, dar nu este deloc aşa. Multe 
lucruri s-au schimbat şi s-au schimbat în 
bine. Primul lucru care poate fi observat 
este grafica. Grafica a devenit 3D şi este 
absolut superbă. Probabil că fanii 
acceleratoarelor grafice nu vor găsi nimic 
fantastic în ceea ce ar numi nişte *poze 
care se plimbă pe ecran". Lucrurile nu 
stau însă deloc aşa. Dacă lumea din 
Riven era o lume statică, iar secvenţele ani¬ 
mate, de o calitate grafică mal slabă 
decât a jocului în sine, erau un fel de 
filmuleţe la care asistai impasibil, în Myst 
III secvenţele cinematice sunt perfect 
introduse, au o calitate excelentă. Iar în 
timp ce acestea se derulează, jucătorul 
poate schimba unghiul din care 
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Lumile din joc 


urmâreşte. Libertatea de mişcare este de 
360 de grade în jurul locului în care ne 
aflâm. Lumile pot fi cercetate din orice 
unghi. Nu existâ coif care nu poate fi vă¬ 
zut din orice pozijie, dar, cu toate 
acestea, nu ne putem mişca în voie pe 
întreaga hartă (deficienfa pre-rendări- 
zării). Jocul de lumini şi umbre de la 
imagine la imagine sau de la unghi la 
unghi este cât se poate de real. O reprodu¬ 
cere a decorurilor din joc în realitate 
ne-ar demonstra fără tăgadă justefea 
calculelor pe care le-au făcut 
producătorii. 

Real, ireal. Real, ireal. 

Real, ireal. 

Dar, mai mult ca sigur, o reproducere 
a acestora în realitate nu ar fi posibilă. 
Locafiile din Myst sunt fantastice şi nu pot 
fi găsite nicăieri în lume şi cu toate 
acestea sunt mai reale decât orice obiect 
pe care pofi să-I iei în mână. Cel pufin 
aceasta este impresia pe care mi-ou lăsat-o. 
La realizarea acestei senzafii contribuie 
cu succes grafica (coloristica decorurilor, 
texturile), sunetul (sunt reproduse cu 
fidelitate zgomotele pe care le fac 
aparatele mecanice, sunetul oceanului, 
bătaia vântului, fipetele animalelor, 
zbârnâitul curentului electric prin 
cablurile aflate în tensiune etc.), con- 
strucfia logică a lumilor din joc care îfi 
dau impresia unor habitate de sine 
stătătoare, pline de viafă chiar dacă sunt 
compuse din materie organică sau anor¬ 
ganică şi, fără îndoială, povestea. 
Aceasta continuă aventurile din jocurile 
anterioare, la zece ani după perioada în 
care ne-a lăsat Riven. 

Un nou personaj malefic apare în 
joc, interpretat de Brad Dourif (un actor 
care a fost nominalizat la premiile 
Oscar), acompaniat în permanenjă de o 
muzică înspăimântătoare. Pe acesta afi 
avut ocazia să-l vedefi într-un film de 
referinjă în cinematografia americană - 
Zbor deasupra unui cuib de cuci. 
Personajul din Myst III: Exile, numit 
Saavedro, vine dintr-o lume care a fost 
distrusă de cei doi fii ai lui Atrus: Sirrus şi 
Achenar. Eroul nostru (adică noi) va 
trebui să salveze din mâinile acestui 
malefic personaj una dintre ultimele cărfi 
ale renumitului scriitor, Atrus, care 
încearcă să scape de la pieire o 
civilizaţie ce a atins culmi nebănuite: 

D'ni. Aceştia pot intra dintr-o lume în alta 
prin intermediul cărţilor de legătură, 
foarte folositoare şi pentru noi în 


Tomahna 


Este noua casă a lui Atrus şi a Catherinei. 
O oază de vegetaţie pe vârful unui peisaj 
deşertic. 



J'nanin 

Descrisă câteodată ca un paradis al alpi- 
niştilor, este o insulă îacare turnuri de granit şi 
ciudate formaţii biologice înconjoară o oglin¬ 
dă de apă. 



Voltaic 

Este o lume compusă din nisip şi cer, apă şi 
vânt. Un loc pe care se află tot felul de 
construcţii stranii, fără îndoială făcute de oameni. 



încercarea de a rezolva quest-urile pe 
care le vom întâlni. 

Jocul nu este deloc uşor. Inteligenţa 
şi spiritul vostru de observaţie vor fi cu 
siguranţă puse la grea încercare, dar, 
dacă nu vă veţi da bătuţi, satisfacţia va fi 
pe măsură. Pe parcursul călătoriei veţi 
găsi destule indicii pentru rezolvarea 
quest-urilor (desene, mici mecanisme care 
reproduc maşinăriile de mai târziu, 
jurnalul şi file din jurnalul lui Saavedro), 
care de altfel sunt logice pentru universul 
pe care-l creează. Myst III: Exile nu mi-a 
înşelat deloc aşteptările, iar pe fanii 
quest-urilor (cei care preferă rebus, nu 
integrame) îi aşteaptă un adevărat festin. 

Sebah 


Amateria 

O minunăţie mecanică în mijlocul ocea¬ 
nului. Combină coloane de bazalt şi cratere 
vulcanice cu unele dintre cele mai sofisticote 
invenţii ale lui Atrus. 



Edanna 


Cu siguranţă inspirată din visurile paradi¬ 
sului pierdut, nu este altceva decât un copac 
uriaş în mijlocul oceanului. înăuntrul său s-o 
dezvoltat un ecosistem perfect. 



Narayan 

Este lumea din care provine Saavedro. O 
lume formată din insule suspendate. Existenţa ei 
este pusă în pericol de acţiunile fiilor lui Atrus. 
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R aliul Paris-Dakar este unul dintre cele mai 
cunoscute din lume. Cei peste 6000 km 
de traseu offroad au constituit în cei 23 
de ani de existenta o piatra de încercare pen¬ 
tru marii constructori de maşini şi pentru cei ca¬ 
re s-au încumetat sâ piloteze bolizii în astfel de 
condiţii. Plecând din Paris (Franţa) şi oprindu-se 
în Dakar (Senegal), cursa parcurge o mare va¬ 
rietate de medii din nordul Africii, de la jungla 
din partea vestica până la deşertul şi dunele 
de nisip din Egipt. Broadsword Interactive 
Limited s-au gândit sâ ne împârtâşeascâ şi no¬ 
ua un pic din experienţa acestei curse şi au 
creat Paris-Dakar Rally. De ce zic numai un 
pic? Pentru câ jocul ne va oferi un traseu ce se 
va dezvolta pe numai 300 de km, în cadrul a 
12 curse. Dar, credeţi-mâ, este de ajuns. Dupâ 
ce am pornit jocul şi am făcut câteva dintre 
curse mi s-a părut că jocul este oricum prea 
lung. Să vă explic şi de ce? 

De toate pentru toţi, 
mai puţin... 

Producătorii au încercat să mulţumească 
pe toată lumea şi au introdus în joc atât faimoa¬ 
sele maşini de teren 4x4 (cu mărci care mai 
de care), dar şi motocicletele, buggie-urile şi 
ATV-uri. E drept că modele sunt destule, dar 
pentru început vom avea disponibil numai câte 
unul din fiecare, restul trebuind să le obţinem 


prin clasificări cât mai bune în curse. Putem 
exersa în modul arcade, putem lupta împotriva 
timpului sau, dacă ne hotărâm să îmbrăţişăm o 
carieră de pilot profesionist şi avem destul cu¬ 
raj, vom putea intra în campanie: întreaga 
cursă de parcurs, de la un capăt la altul, fără 
aprire (în timpul cursei n-am reuşit să mai ies din 
joc, doar printr-un Alt-Tab, clic dreapta mouse şi 
Close). Drumurile sunt groaznice. Aderenţă sla¬ 
bă, nisip, pietre sau mlaştini, toate conlucrează 
la o experienţă offroad care ar putea fi foarte 
mult gustată dacă nu ar exista anumite „incon¬ 
veniente". Camera, deşi poate fi mutată în mai 
multe unghiuri (inclusivîn maşină), nu oferă 
niciodată o perspectivă bună asupra drumului. 
La acest factor contribuie şi grafica, care s-a 
dorit cu pretenţii şi uneori reuşeşte (în cazul 
traseelor pe nisip), dar care de cele mai multe 
ori te lasă efectiv în ceaţă. In junglă distingi cu 
greu pe unde trebuie să o iei, mai ales că nu 
există nici un fel de hartă, iar indicaţiile care vin 
de la copilot (o voce speriată şi o săgeată în 
partea de sus a ecranului) sunt de multe ori în 
întârziere. Dacă se întâmplă să ajungi pe mar¬ 
ginea drumului sau doreşti să admiri peisajul 
vei avea surpriza de a fi adus brusc pe mijlo¬ 
cul potecii, bineînţeles cu câteva secunde întâr¬ 
ziere. Oricum, nu sunt prea multe de văzut, ier¬ 
burile (sau orice s-or fi dorind a fi) constau 
efectiv în perdele verticale de substanţă ver¬ 
zuie care îţi micşorează viteza sau te mai uşu¬ 


Cea mai bună vizibilitate posibilă. 

rează de o roată. Zgomotele din joc se reduc 
la un motor turat fără măsură şi la clămpănitul 
suspensiilor care cedează în prima clipă. 

La fiecare campanie maşina are dreptul 
la un anumit număr de reparaţii (marcat pe 
ecran prin numărul de lângă cheia de 24). Se 
parcurg câte două curse în fiecare stat, pe o 
distanţă de circa 25 de km, împărţite între pa¬ 
tru puncte de control, şi cu toate acestea nu 
poţi să repari maşina decât în timpul cursei. 
După ce parcurgem traseul unei ţări, avem po¬ 
sibilitatea unei curse bonus, printre dunele de 
nisip deasupra cărora plutesc mirific chei de 
24. Fiecare cheie adunată înseamnă o repa¬ 
raţie în plus. Acestea contează foarte mult, de¬ 
oarece drumurile sunt foarte proaste şi după 
prima sută de metri nu mai ai nici suspensie, 
nici direcţie, nici parbriz întreg sau capotă la 
maşină. Dar reparaţiile nu se fac numai pentru 
atât. Maşina merge cât de cât, aşa că repa¬ 
raţiile trebuie făcute când ai rămas fără una sau 
mai multe roţi. Atunci chiar că nu mai ai ce face. 
Iar dacă ai rămas fără roţi şi fără reparaţii 
posibile mai există o singură soluţie: Ctrl-Alt-Del. 

Ar mai fi multe de spus despre ce e rău 
(joc cu maşini fără multiplayer, singura rezoluţie 
posibilă este 800x600) şi puţine despre ce e 
bine în acest joc, dar am să-i las pe temerari să 
încerce şi ei jocul. Baftă multă! 

Sebah 
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TI-AI DORIT ÎNTOTDEAUNA INTERNET DUPĂ CHIPUL Şl ASEMĂNAREA TA? Al MARE NOROC: 

DE CURÂND. TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII: RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANĂ 
ACUM ESTE UŞOR DE ACCESAT, SE MIŞCĂ REPEDE. ESTE STABIL Şl SIGUR. POŢI ALEGE: 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TĂU: MAIL LINK ÎŢI ASIGURĂ IO MB SPAŢIU PE SERVERUL 
NOSTRU Şl COSTĂ DOAR 3$ PE LUNĂ 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECÂT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNĂ) ÎŢI DĂ ÎN PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

> ÎŢI PLACE INTERNETUL NOAPTEA? lA-ŢI NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TĂU, CU TRAFIC NELIMITAT. 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAŢA Şl COSTĂ DOAR 5$/LUNĂ (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ ÎŢI TREBUIE MAI MULT? ÎŢI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TĂU: ABONAMENTUL POWER LINK ÎNSEAMNĂ 
TRAFIC NELIMITAT. CONT DE MAIL Şl SUBDOMENIU PE SITE'UL NOSTRU. 



RL CU 


eST€ iNXeRNCTUL? 


îNTeRNETUL 


RDS 


LinH 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK Şl POWER LINK SUNT DISPONIBILE Şl SUB FORMĂ 
DE CARTELE DE O LUNĂ ÎN PLUS, TOATE ABONAMENTELE Şl CARTELE RDS LINK AU 
ATAŞAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII Şl NU TE 
GRĂBI: AVEM DESTULE INTERNETURI Şl. ORICUM, DĂM CATE UNUL. SĂ 
AJUNGĂ LA TOŢI. 


•DA. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL TĂU ACUM Şl PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII. PE SITE'UL WWW RDSLINK RO SAU LA 
PRIETENII TĂI DEJA ABONAŢI LA RDS LINK 
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„Supărarea poate redeveni bucurie, mânia poate redeveni 
delicateţe, dar existenţa unei naţiuni distruse nu poate fi refăcută 
iar cei morţi nu vor putea fi readuşi la viaţă." 

(Sun Tzu - „Arta războiului") 


nul din jocurile la care ţin foarte mult şi 
de apariţia câruia m-om bucurat cum rar 
se poate a fost Shogun Total Wor. Lesne 
I deductibila este, atunci, nerăbdarea cu care am 
1 aşteptat versiunea Warlord Edifion o Shogun Tofol 


Worş\ curiozitatea extremă care mă împungea 
cu mii de degete fine: o fi de bine, o fi de rău? 
Deoarece nu cunosc jucător de Shogun care să 
nu fi devenit un împătimit al acestei capodopere 
de tactică în timp real, mă grăbesc să liniştesc de 


la bun început această tagmă din care cu bucurie 
fac la rândul meu parte - „Fiţi impetuoşi, viteji 
samurai, căci este de bine!". 

Din avion 

De la mare înălţime, planând în vi¬ 
raje tot mai strânse deasupra pa¬ 
chetului Shogun Total Wor War¬ 
lord Edition, am observat câteva lu¬ 
cruri noi în ceea ce priveşte componentele jocului. 
In primul rând mi-a atras atenţia apariţia, pe lângă 
Shogunvl propriu-zis desfăşurat în perioada Sen- 
gokujidai („Ţara în război"), a unei extensii, numi¬ 
tă Mongol Invasion. După cum singuri v-oţi dat 
seama, este vorba despre invazia mongolă în 
Japonia, de pe la 12(X), invazie ce a eşuat în re¬ 
alitatea istorică, pentru că pe flota mogolilor, ta¬ 
man când să se apropie mai bine de coastele 
Japoniei, a tras-o puţin cam tare curentul. Fapt pen¬ 
tru care flota a făcut o răceală zdravănă, iar 
aceasta, prost tratată de navigatorii coreeni, so 
complicat cu un bâldâbâc acut. Curentul acela 
puternic de aer, adică ditamai furtuna, a rămas în 
istorie, iar japonezii, mulţumind zeilor că până la 
cancerul următor mai sunt vreo 700 de ani, i-ou 
dat numele binecunoscut de Kamikaze. 

In Shogun Total Wor WarlordEdition, exten¬ 
sia Mongol Invasion pune tocmai problema reuşi¬ 
tei ipotetice a unei asemenea debarcări. „What if?" 
se întreabă făcătorii acestui joc şi ne pun în postu¬ 
ra de a alege de pe ce poziţie să remodelăm is¬ 
toria, aceea a hoardei mogole invadatoare, sau 
cea a armatei samurailor japonezi, puşi pe apă¬ 
rarea strâmtoratei glii strămoşeşti. 

Evident, în Mongol Invasion vom avea par¬ 
te de trupe noi, de ambele părţi beligerante. 

Ceea ce este valabil şi pentru Sengoku Jidai, însă 
cu diferenţe notabile, atât faţă de versiunea anterio¬ 
ară de Shogun, cât şi faţă de Mongol Invasion. In 
plus, modificări substanţiale în ceea ce priveşte cos¬ 
tul şi timpii de construcţie ai anumitor unităţi şi clădiri 
afectează direct dinamica şi strategia jocului, în 
comparaţie cu versiunile sale anterioare. 







Armura, cea mai sigură cremă de plajă. 



Provincii lăsate de izbelişte în faţa mongolilor. Doar în Chikugo, 
la râu, te aştept eeeuuu, dooruleee!! 
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Un mare, mare adaos la toate cele enume¬ 
rate sumar pânâ acum este apariţia campaniilor 
de bâtâiii istorice. Urmărind linia evoluţiilor strate¬ 
gice a trei mari Daimyo (Oda Nobunaga, Toyo- 
tomi Hideyoshi şi Tokugawa leyasu), jocul ne tre¬ 
ce prin trei campanii alcătuite din bătălii rămase 
celebre în istoria Japoniei. 

„Astăzi vom ucide miei 
Şi vom viola femei." 

(Hanul Tâfar - „Discurs în deschiderea lu- 
crarilar Marii Invazii Mongole în Japonia"! 

Invazia mongolă începe efectiv în 
provinciile celei mai sudice insule 
ce se poate găsi pe harta Japo- 

..—* niei, aşa cum este aceasta figurată 

în harta strategică din Shogun Total Wor Warlord 
Edition. Mai pe limba noastră, voi spune că vaca 
explodează în insula „cea mai din stânga". Japo¬ 
nia, aflată la 1200 sub shogunatul Hojo, este pu¬ 
ţin pregătită pentru a face faţă valului de barbari. 
In fiecare provincie veţi avea câte o armată uscă- 
ţică şi urâtă, cu un prodigios zero la parametrul 
onoare, şi fără urmă de bonus pe partea de mo¬ 
ral, arme sau armuri. Aproape de la zero, doar cu 
câţiva Koku în vistieria statului, cei ce vor să pună 
stavilă mongolilor vor trebui să culeagă şi să con¬ 
struiască, să upgradeze şi să antreneze intensiv. 

Sarcină cu atât mai dificilă cu cât mongolii 
sunt pur şi simplu crunţi, cel puţin în cadrul primelor 
runde de negocieri cu capu-nfipt în vârf de par. 
Practic, prima armată trimisă de Marele Han nu 
poate fi oprită decât prin retrageri elastice, ce la¬ 
să în urma lor provincii întregi spre a fi cotropite. 
Adunând din provinciile abandonate o armată 
cât de cât potentă, măcar ca număr dacă nu şi 
prin calitatea ei, aveţi şanse de a rezista, pe ici, 
pe colo, prin punctele esenţiale. 

Lucru foarte important, căci, cu cât mai multe 
provincii ajung în stăpânirea lor, cu atât mai multe 
trupe vor primi mongolii de pe continent ca întăriri. 
Şi iată cum se încheie frumuseţe de cerc viţias, în 


care, de cât eşti mai slab şi mai învins, de aceea 
te trezeşti cu mai mulţi mongoli în jurul beregăţilor 
tale. Până la urmă, singura tactică viabilă pentru 
mine (la jocul cu japonezii) a fost aceea a retra¬ 
gerii în provincii cu râuri, în care am avut şanse 
mai mari să fac faţă onorabil. Saluţia este faarte 
bună, însă numai atunci când ştii cum se apără 
bine un pod. Rămaşi cu ghimpele în coastă, mon¬ 
golii nu vor mai înainta la fel de repede spre pro¬ 
vinciile din nord, unde tu va trebui să construieşti şi 
să antrenezi, pentru a alimenta frontul cu carne 
proaspătă de arc compozit (aflat în dotarea arma 
tei mangole; a fost unul din elementele esenţiale 
în succesul militar al acesteia). 

puterii 

Fără îndoială, mişcările oscilatorii 
de mare amplitudine şi frecvenţă 
pe care genunchii luptătorilor le 
executau la vederea trupelor mon¬ 
gole se datorau calităţii deosebite a acestora, du¬ 
blată de reputaţia unei sălbăticii sinistre. Două sunt 
unităţile esenţiale ale armatei invadatoare: arcaşii 
călare (cavaleria uşoară) şi cavaleria grea. Ex¬ 
traordinar de mobili şi de o precizie a tirului care 
lasă trupele japoneze cu găurile căscate în piept, 
cavaleria uşoară mongolă este şi foarte rapidă, 
astfel încât cu greu poate fi ajunsă din urmă chiar 
şi de cavaleria Yari. 

Insă, elementul cel mai derutant la primul con¬ 
tact cu cavaleria uşoară mongolă este capacita¬ 
tea acesteia de o trage foarte rapid cu arcul 
chiar şi în momente de retragere. Tu tocmai go¬ 
neşti o trupă de arcaşi călări mongoli, când aceş¬ 
tia găsesc deodată un moment să se oprească şi 
să tragă cu arcurile spre tine. Continui urmărirea, şi 
ei iarăşi apucă să mai tragă o tură de săgeţi în 
tine. Şi tot aşa, spre exasperarea ta ca japonez. 
Excelent modelat de producători acest camporta- 
ment al arcaşilor mongoli, raportat de altfel de nu¬ 
meroase izvoare istorice ale vremii. 

Care izvoare istorice vorbesc şi de un alt ele¬ 
ment specific tacticii trupelor mongole. Este vorba 


de retragereocapcană, fuga trucată din faţa ina¬ 
micului, ce îl invită pe acesta să se desfacă din de¬ 
fensivă şi să pornească la atac în câmp deschis. 
Mare, şi mai ales ultimă greşeală, pe care am 
făcut-o şi eu de câteva ori cu japonezii. Ei bine, 
odată ieşite din dispozitivul de apărare, trupele 
mele deveneau din urmăritori urmăriţi, în plus fiind 
lipsite de acoperirea propriilor arcaşi. Absolut im¬ 
presionant modul în care producătorii jocului au 
reuşit să implementeze acest comportament Al-ului 
mongol, aducând o notă de realism excepţional 
într-un joc care oricum te transpune integral în locul 
şi momentul istoric respectiv. 

Vorbind despre a doua trupă călări a invada 
torilor, pot spune că, din fericire, mongolii nu pri¬ 
mesc „din prima" cavaleria grea, căci altfel zău 
dacă mai puteam găsi o reţetă a succesului în 
apărare. în momentul în care au fost debarcate 
pentru prima oară aceste unităţi, eu apucasem să 
rezist primului val şi să îmi alcătuiesc oarece unităţi 
capabile de a apune o rezistenţă pe măsură şo¬ 
cului pe care îl produc. Cavaleria grea nu este la 
fel de rapidă precum arcaşii călare, dar este foar¬ 
te rapidă oricum, fiind sub acest aspect compara 
bilă cu cavaleria Yari japoneză. Iar o şarjă a aces¬ 
tei cavalerii mongole se lasă de cele mai multe ori 
cu „winning easily" asupra trupelor japoneze, în 
câmp deschis. Când atacă la deal, lucrurile se mai 
schimbă puţin în favoarea invadaţilor, dar tot va tre¬ 
bui să socotiţi cel puţin două trupe bune de apăra 
re la o unitate de cavalerie grea mongolă. 

Armata de sclavi 

Ei bine, pedeştrii din armata mon¬ 
golă sunt de fapt chinezi şi core¬ 
eni luaţi cu japca de pe continent 
şi puşi să lupte pentru binele şi mai 
binele Hanului. Manevraţi de Al, sunt într-adevăr 
slabi, şi lesne de pus pe fugă. în mâna jucătorului 
uman însă, veţi descoperi că lucrurile stau mult 
mai bine, mai ales dacă veţi acoperi foarte bine 
această infanterie cu tirul cavaleriei uşoare. O 
aşezare inspirată a lor poate face o defensivă 


Secretul 





De din vale de Rovine-le japonez, podul este prieten cu samuraiul... 


... până apare cavaleria uşoară mongolă. 
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eficienta, în atac însâ lucrurile stând mai prost. Cel 
' mai bine, infanteriştii „mongoli" pot fi folosiţi 
I pentru diversiuni, absorbirea în prima faza a 
I unor lovituri inamice, menţinerea unor puncte 
I cheie din teren, sau hâcuirea unor trupe 
I derutate ale inamicului. 

I Pânâ la urma, pedestraşii invadatorilor mon- 
I goli sunt doar trupe de sprijin pentru elita militarâ 
I alcâtuitâ din trupele calâri. Dar acest lucru nu tre- 
j buie sâ vâ facă sa credeţi câ nu sunt momente în 
I luptâ în care astfel de trupe fac faţă mai mult de¬ 
cât onorabil, mai ales daca au acumulat câteva 
' puncte de „honor". Apoi, aruncătorii de grenade 
I chiar au un efect asupra japonezilor, care, chiar 
1 dacă nu mor în explozii, sunt terifiaţi de noutatea 
I unei arme bazate pe praf de puşcă. Pe de altă 
I parte, există, într-adevăr, posibilitatea ca o aseme- 
I nea grenadă să explodeze chiar în mâna unui 
I soldat propriu, şi atunci se pârleşte rău de tot por- 
I cu' de invadator din preajmă. 

I Problema cea mare a acestor trupe este 
1 aceea că mongolii nu cultivă şi nici nu construiesc 
' în provinciile cucerite. De aceea, echipamentul şi 
' moralul acestor trupe nu pot fi îmbunătăţite, ceea 
I ce determină apariţia unui ditamai handicap mai 
I târziu în campanie, când japonezii apucă să-şi up- 
I gradeze trupele. 

Jaf versus construcţie 

® Mda, deci, cum spuneam, mon¬ 
golii nu construiesc nimic. Doar Bor- 
der Watch Towers, şi atât. Re- 
I ' sursele necesare construirii acesto¬ 

ra sunt Koku obţinuţi în urma cuceririi provinciilor, 

I drept captură de război. în rest, mongolii par să 
I aibă atât de dezvoltat reflexul luării pietrei de sub 
I piatră încât nu sunt în stare sâ şi pună pietre într-o 
1 grămadă care să poată fi numită construcţie. De 
I aceea, canei upgrade-uri, canei antrenare de fru- 
I pe, deci te mulţumeşti cu ce vine de pe continent, 

I din bunăvoinţa Marelui Han. 

I Dar care este, până la urmă, acel ceva ca- 
I re poate opri această imposibilitate a construcţiei 


să devină un handicap prea mare în lupta cu nişte 
japonezi puşi pe fapte mari de muncă şi de glo¬ 
rie ostăşească? Răspunsul este alcătuit din două 
elemente. Primul este mobilitatea. Cheia succesu¬ 
lui mongol constă în invadarea provinciilor din spa 
tele frontului, unde ormatele japoneze sunt foarte 
rare şi mici. Numai că mongolii nu pot construi sau 
folosi porturi, deci, mai întâi, ar cam trebui spartă 
într-un loc linia frontului inamic. Ori, asta este destul 
de greu de făcut în primele faze ale campaniei. 

Din fericire, atunci când joci de partea mon¬ 
golă, unele întăriri vin pe mare şi debarcă tocmai 
prin zona Wakasa şi Kaga, adică taman în spa¬ 
tele frontului. Evident, cea mai bună treabă pe ca¬ 
re o poţi face, şi pe care Al-ul mongol o execută, 
dar fără a o exploata prin consecvenţă la adevă¬ 
rata ei valoare strategică, este să trimiţi o trupă 
mică la cucerit de provincii rămase fără apărare. 
Nu este necesar să păstrezi acele provincii mai 
mult de o tură, pentru că efectele asupra construc¬ 
ţiilor japoneze sunt atât de devastatoare încât sim¬ 
pla plimbare de jaf pe hartă, din provincie vulne¬ 
rabilă în provincie vulnerabilă, are o valoare stra¬ 
tegică imensă. Pur şi simplu, la cucerirea de către 
mongoli a unei provincii japoneze, toate construc¬ 
ţiile existente în respectiva provincie sunt transfor¬ 
mate în scrum. Rezultatul: poţi da înapoi cu zeci de 
ani eforturile japonezilor de a construi (la propriu] 
o rezistenţă în faţa invadatorilor de pe continent. 
Dar, şi aici există un „dar", nu prea rentează să 
menţii respectivele provincii astfel cucerite. Iar as¬ 
ta pentru că este foarte greu să aduci loialitatea 
populaţiei locale la niveluri apropiate de 100% - 
mult mai greu decât dacă ai juca în Sengoku Ji- 
dai. Lucru firesc, căci mai degrabă populaţia tinde 
să se acomodeze cu noi stăpâni japonezi, decât 
cu mongolii străini şi de o nemaipomenită cru¬ 
zime, pe deasupra. Urmarea acestui lucru este că 
mongolii sunt nevoiţi să-şi „dilueze" trupele, păs¬ 
trând o vreme îndelungată în jur de trei, chiar pa¬ 
tru unităţi, în provinciile cucerite. Un alt obstacol nota¬ 
bil în calea cuceririi mongole mai este pus şi de ex¬ 
traordinara fertilitate a concubinelor shogunului, 
care îi oferă suficienţi băieţi cât să nu rămână 


Japonia fără conducător, de oricâte ori coman¬ 
dantul suprem se irită prea tare la gât din cauza 
lipsei de fineţe a bărbierului mongol. 

Am fost cucerit ... 

...până la urmă de această Mon¬ 
gol Invosion. Lucrul cel mai impor¬ 
tant pentru a mine a fost acela că 
. producătorii nu au realizat un sim¬ 
plu expansion pack, în care să ne vâre pe gât 
nişte unităţi noi şi ceva story diferit, peste care să 
pună un nume de rezonanţă comercială. Nici pe 
departe, în cazul Mongol Invosion este vorba de 
o excelentă modelare a comportamentului tactic 
şi strategic al unor unităţi militare reale, ce par 
foarte credibile inclusiv din perspectiva unui jucă¬ 
tor familiarizat cu istoria militară a populaţiilor no¬ 
made. 

Avem astfel o combinaţie de mai multe ele¬ 
mente care concură superb la definirea modului 
de a acţiona al unei populaţii nomade de război¬ 
nici asiatici. înainte de toate se află caracteristicile 
tactice ale mobilităţii şi versatilităţii arcaşilor călări, 
la care se adaugă abilitatea atragerii inamicului 
în false urmăriri. Apoi, este prezent aspectul stra¬ 
tegic al atacurilor cu scop de jaf şi distrugere 
desfăşurate prin acoperirea de mari suprafeţe din 
teritoriul inamic într-un timp foarte scurt, dar cu un 
efect distrugător asupra infrastructurii populaţiilor 
invadate. 

Pe de altă parte, în linia aceluiaşi comporta¬ 
ment de prădători nomazi, spre finalul campaniei 
purtate de partea japonezilor, veţi constata că 
mongolii capătă tendinţa de a se retrage rapid, 
fără luptă, din ultimele provincii pe care le mai 
deţin în japonia. Ba chiar ultima provincie poate fi 
recuperată fără confruntări armate de către japo¬ 
nezi, invadatorii aneantizându-se pur şi simplu, ple¬ 
caţi probabil pe mare înapoi pe continent. Din fe¬ 
ricire, bucuria de a-ţi recuceri rapid provinciile este 
atât de mare încât retragerea mongolilor nu te de¬ 
ranjează câtuşi de puţin, la capătul unor serii de 
confruntări istovitoare. 




Explozii spectaculoase în rândurile japoneze. Grenadierii 
mongoli dau cu bombardelele. 
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Trebuie sa recunoaştem, odatâ ajunşi la con¬ 
cluziile tocmai expuse, câ engine^jl tactic şi cel stra 
tegic al Shogun îşi dovedesc încâ o dată geniul 
concepţiei, permiţând modelarea credibilă a unor 
desfăşurări tactice şi strategice, chiar în situaţia în 
care acestea trebuie să respecte anumite particu¬ 
larităţi certificate istoric. Apreciez mult Mongol Irh 
vasion pentru faptul că reuşeşte cu vârf şi îndesat 
să te transpună în cu totul altceva decât un Sho¬ 
gun dat la reşapat. Extensia Mongol Invasion 
i este realmente diferită tactic şi strategic de Sho- 

gunal din care provine, oferindu-ţi provocări inte¬ 
resante şi mai ales noi. Ca un element anecdotic, 
k unele din aceste provocări îşi au originea în chiar 

lipsa anumitor unităţi militare pe care le aveam în 
Sengoku Jidai. Iar asta pentru că în Mongol Inva- 
sion, pentru păstrarea adevărului istoric, nu veţi pu¬ 
tea antrena călugări războinici şi nici un fel de 
archebuzieri sau muşchetari. 


Alfa ... 

Ei, dar în pachetul Shogun Total 
War Warlord Edition se află inclus 
şi Shogurhu\ propriu-zis, ce mode¬ 
lează tactic şi strategic situaţia 
Japoniei aflată în plin Sengoku Jidai. Din fericire, 
această versiune a Sengoku Jidai este una serios 
îmbunătăţită faţă de cea precedentă. Şi prima 
observaţie în acest sens am făcut-o chiar la înce¬ 
perea jocului, când mi s-au oferit patru variante 
de Sengoku Jidai, una fiind cea clasică, din prima 
versiune a Shogun Total War, şi alte trei noi-nouţe. 
în prima dintre acestea, ce începe în 1530, 
fiecare clan are foarte puţine provincii, Hojo şi 
Oda având chiar numai câte una. A doua, la 
1550, lasă jucătarului un start intermediar ca difi¬ 
cultate, cu mai multe provincii pe cap de clan. A 
treia nouă variantă de început al jocului oferă 
fiecărui clan multe provincii şi porneşte la 1580. 

Noile începuturi de Sengoku Jidai mi s-au 
părut cu adevărat provocatoare. Cu atât mai mult 
cu cât, la 1530, provinciile rebele capătă o mare 
importanţă, fiind ocupate de armate foarte „vioa- 




e cum să începi Sengoku Jidai în fundu’ gol. 


Trupe noi în Shogun Total War Warlord Edition 
(exclusiv Mongol Invasion) 



Cavaleria uşoarâ 

Aceştia sunt luptătorii nomazi tipici, arcaşi 
pricepuţi şi călăreţi excelenţi. Sunt anume 
pregătiţi pentru a hărţui şi ambuscada şi sunt 
ideali pentru tactica loveşte-şi-fugi, atât de 
mult folosită de mongoli pe câmpul de luptă. 
Mobilitatea şi capacitatea de manevră supe¬ 
rioare le permit să se adune rapid, să atace 
iar apoi sa se retragă, putând relua acest 
ciclu de atâtea ori cât este necesar. Sunt 
înarmaţi uşor, nu au armuri şi nu fac bine faţă 
luptei de apropiere. 



Trupe de gardâ 

Folosite ca unităţi pedestre de asalt, trupele 
de gardă (îndeobşte de origine chineză) se miş¬ 
că relativ încet. Cauzele sunt echipamentul mai 
greu şi tipul armei folosite - o lamă tăietoare lată, 
montată la capătul unei prăjini de aproape 2,5 
metri. Deşi există anumite asemănări ale acestei 
arme cu naginata japoneză, acestea se estonv 
pează când vine vorba de eficacitate, spre deza 
vantajul luptătorilor mongoli. Trupele de gardă 
vor face faţă în lupta corp la corp, dar sunt vul¬ 
nerabile în faţa săgeţilor. 



Cavaleria grea 

Având rolul tradiţional al elitei aristocratice pe 
câmpul de luptă, cavaleria grea mongolă este 
destinată ruperii rândurilor inamice prin şoc şi im¬ 
pact. Călăreţi de excepţie, sunt foarte bine 
înarmaţi cu suliţe şi protejaţi de armuri şi scuturi. 
Este indicat a fi folosiţi pentru a ataca unităţi de 
infanterie şi pentru a anihila trupe deja aflate 
aproape de a ceda în luptă. 



Slcirmisher 

Skirmisher-ii sunt trupe dotate cu armuri 
grele, ce poartă javelinuri, scuturi şi o sabie, 
aceasta din urmă chiar dacă skirmisher-ii nu 
sunt antrenaţi pentru lupta corp la corp. Cea 
mai bună utilizare a skirmisher-ilor este la arun¬ 
carea de „salve" de javelinuri, sub protecţia 
propriei armuri. Javelinurile sunt un tip de suliţă 
foarte eficace când este aruncată, dar numai 
trei astfel de arme pot fi purtate de un soldat, 
după folosirea cărora acesta trebuie să se re¬ 
tragă. SkirmisKerii nu sunt mongoli, ci probabil 
recruţi chinezi, care se găsesc într-o proporţie 
foarte mare în armatele Hanului Kubilai. 



întocmai precum omologii lor japonezi, 
suliţaşii mongoli sunt o bună forţă defensivă în 
faţa cavaleriei. Calitativ însă, nu sunt la fel de buni 
ca samuraii suliţaşi, dar se poate pune bază pe 
ei în cele mai multe situaţii de luptă. 



Thunder-bomber 


în mod practic, aceştia ar putea foarte bine 
să se numească „grenadieri", deoarece poartă 
şi aruncă spre inamic grenade cu praf de puşcă. 
Efectul unor asemenea grenade „de epocă" 
poate fi devastator, dar raza de acţiune a aces¬ 
tor trupe este foarte scurtă. în plus, există marele 
risc ca explozia unei grenade să afecteze propri¬ 
ile trupe, căci grenadierii se pot arunca în aer pe 
ei înşişi, datorită imperfecţiunilor armei folosite, 
aflate încă în stadiul primitiv. Datorită foarte slabei 
dotări cu alte tipuri de armament, thunder-bom- 
ber-ii sunt foarte vulnerabili în lupta corp la corp 
în faţa oricărei unităţi inamice. 



Arbaletieri ashigaru 


Arbaleta este o armă chinezească pe ca¬ 
re japonezii au adoptat-o şi folosit-o ocazio¬ 
nal. Marele avantaj al acestei arme constă în 
faptul că folosirea ei nu presupune o pregă¬ 
tire la fel de intensă şi complicată ca a unui 
arcaş, şi de aceea trupele care o utilizează 
sunt alcătuite nu din samurai, ci din ţărani. 
Preţul plătit pentru uşurinţa în utilizare constă 
în timpul necesar încărcării sale, datorat 
mecanismului destul de complicat implicat în 
această operaţiune. De aceea, deşi o salvă 
a unei întregi unităţi are un efect devastator, 
iar trupele de acest fel sunt „ieftin" de antre¬ 
nat, cadenţa salvelor unei unităţi de arbale¬ 
tieri ashigaru este sensibil inferioară celei a 
arcaşilor. Pe de altă parte, aceşti arbaletieri 
îşi vor epuiza foarte greu săgeţile, fiind efica¬ 
ce pe întregul parcurs al bătăliilor, oricât de 
îndelungate ar fi acestea. Arbaletierii ashiga¬ 
ru sunt complet ineficace în lupta de apro¬ 
piere, în care vor pieri în număr foarte mare. 
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ie", gata oricând sâ se alieze între ele şi sâ te pis- 
I toneze cu atacuri nimicitoare. Esenjial în dinamiza 
I rea acestui început de joc este faptul câ alianţele 
I de rebeli (care rebeli sunt acum de culori diferite, 

I în funcţie de clanul lor dominant) sunt eficiente şi 
I agresive, nu doar gâşte de hartâ pentru atacuri 
I de şcoalâ. Apoi, menţinerea cu efective reduse, 

I în prima fazâ a jocului, a provinciilor rebele cuce- 
I rite este foarte dificilâ, acestea având o tendinţâ 
1 foarte mare de a se râscula. 

I Cu adevârat, alianţele cu celelalte clanuri de¬ 
vin în primâ fazâ un instrument vital al supravieţuirii, 
' iar surprizele (a se citi trâdârile) aliaţilor sunt foarte 
I rare, deoarece şi aceştia au nevoie de prietenia 
1 ta ca de aer. Mi «3 întâmplat chiar sâ vâd un 
I ■ clan dispârând sub atacurile rebelilor, nu la mult 
I timp dupâ începerea jocului. 

I începând la 1550 sau 1580, sâ nu credeţi 
I câ lucrurile vor fi mai uşoare. Nicidecum, pentru 
I câ fiecare clan are de data asta mai multe con- 
I strucţii şi mai multĂ trupe, a câror calitate poate fi 
I covârşitor superioarâ celor proprii. Pornind la 
1580 cu Uesugi, am avut teribila surprizâ sâ con- 
' stat câ în provincia Shinano clanul Takeda avea 
' deja trupe de cavalerie grea, cu armurâ upgra 
I datâ la maxim. Iar eu, pe acolo, cu ceva yari sa 
I murai şi arcaşi, plus vreo douâ trupe de câlugâri 
I râzboinici, eram fiul „heavy rain"-ului de toamnâ. 
j Vedeţi dar câ starturile de campanie în Sen- 
I goku Jidai au devenit mult mai variate, fiind de-a 
I dreptul incitant sâ descop)eri noile tactici şi strategii, 
I atât de diferite la 1530 faţâ de 1550 sau 1580, 
ce trebuie gândite pentru fiecare situaţie de în- 
I ceput în parte. 

1 ... şi Omega 

Sfârşitul, ei bine, sfârşitul de carrv 
panie era teribil de plictisitor şi de 
liniar în primul Shogun. Practic, du¬ 
pâ ce mutea ultimul Daimyo ina 
mic, multe provincii râmâneau pline de armate de 
rebeli foarte uşor de dat jos de pe hartâ. Plictiseo- 
la era cu atât mai mare cu cât şi provinciile deţinu¬ 
te de proaspâtul defunct Daimyo erau mai multe. 
Ceea ce se întâmpla deseori, deoarece îndeobşte 
clanurile duşmane se mâcinau reciproc pânâ 
când râmânea unul mai puternic, ce cucerea astfel 
o bunâ parte a Japoniei. Şi sâ vezi jumate de 
Japonie albâ de rebeli, câ mai trebuie cuceritâ cu 
banale atacuri de şcoalâ, era chiar demoralizant. 

in versiunile de Sengoku Jidai aflate în Sho¬ 
gun Total Wor Warlord Edition lucrurile sou îndrep¬ 
tat mult sub aspectul finalului de campanie. Cheia 
unei asemenea îmbunâtâţiri stâ în faptul câ un 
clan distrus se poate regenera, pe baza apariţiei 
într-o provincie de rebeli a unui urmaş al ultimului 
Daimyo al clanului respectiv, care urmaş a scâpat 
de asasinii trimişi de duşmanii sâi. 

Astfel, oricât de tare s-ar strâdui clanurile sâ 
se extermine între ele, tot mai ridicâ unul din cele 
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dispârute capul, ceea ce reduce numârul rebelilor 
de pe hartâ şi creşte praporţia provinciilor inami¬ 
ce capabile de producţie şi construcţii, precum şi 
de antrenarea unor trupe serioase. Provocarea 
este cu atât mai mare cu cât clanurile renâscute 
pot folosi construcţiile râmase în provinciile rebele 
care li se alâturâ, deci pot antrena trupe mai ca¬ 
pabile care sâ ţi se opunâ. 

latâ motivul pentru care nici gheişele nu mai 
au un rol atât de hotârâtor în joc - oricât ai asasi¬ 
na, unii tot îşi mai revin. De altfel, puterea gheişe- 
lar este mai scâzutâ, iar timpul necesar pentru an¬ 
trenarea Iar (opt sezoanel) le face unelte vala 
bile, dar nu tocmai comode în utilizare. Rolul lor 
preponderent a devenit mai degrabâ de a asasi¬ 
na generali capabili, decât de a decapita clanuri 
întregi. Iar, ca o observaţie personalâ, vâ vai spu¬ 
ne câ în noua versiune de Sengoku Jidai vor 
apârea mai des generali şi Daimyo de rang 6 
decât în cea anterioarâ. 

Punând condiţii victoriei 

O modalitate oarecum artificialâ 
de a rezolva problemele posibilei 
plictiseli de final de campanie este 
■ cea a condiţiilor de victorie. în ver¬ 
siunile de Sengoku Jidai 6\n Shogun Total Wor 
Warlord Edition existâ posibilitatea de alege 
situaţiile în care a campanie poate fi terminatâ vic- 
tarios. Acestea, în numâr de patru, sunt dupâ cum 
urmeazâ: cucerirea tuturor provinciilor Japoniei, 
controlul a 40 din 60 de regiuni, eliminarea cla 
nurilar rivale sau menţinerea clanului propriu 
vreme de 70 de ani. 

Deşi, pentru cei grâbiţi, a asemenea îmbunâ- 
tâţire a finalului de campanie poate fi utilâ, apinia 
mea este câ forma actualâ a jocului a fâcut mult 
mai puţin necesarâ scurtarea pârţii de sfârşit a 
Sengokujidai. 

Tonifiantele întăriri 

într-un fel, producâtorii au reuşit 
parţial sâ rezolve problema întâri- 
rilor care sosesc pe câmpul de 
bâtâlie atunci când arunci în luptâ 
mai mult de 16 unitâţi. în primul rând, înaintea îrv 
ceperii bâtâiiei poţi alege care din trupele dis¬ 
ponibile se vor afla în primele 16 ce vor intra în 
bâtâlie. Din pâcate, cele râmase ca rezervâ nu 
pot fi organizate într-un queue, adicâ într-o „coo- 
dâ" ordonatâ dupâ voinţa jucâtorului. 

în al doilea rând, un element interesant pri¬ 
vind sosirea întâririlor a fost introdus în Shogun To- ' 
toi Wor Warlord Edition. întâririle nu mai apar pe 
câmpul de bâtaie într-un loc anume, în care even¬ 
tual poţi sta sâ le pândeşti şi sâ le ataci de cum le 
vezi, cu efectul previzibil al unui „running away" in¬ 
stantaneu din partea lor. Nu, întâririle vin aparent 
întâmplâtor în diverse margini ale câmpului de 


Trupe noi (inclusiv 
Mongol Invosion) 



Cavaleria naginota 

O îmbunâtâţire substanţialâ a samurailor 
naginota a fost fâcutâ prin urcarea acestora în 
şeile cailor! Succesul în luptâ al naginatei folosite 
de cavalerie se datoreazâ configuraţiei acesteia 
- o sabie la capâtul unei suliţe. Bine apâraţi de 
armuri şi dotaţi cu o armâ grea, câlâreţii nagina 
ta nu sunt foarte rapizi, dar viteza lor superioarâ 
infanteriei şi capacitatea de a ataca cu succes 
samurai yari îi fac foarte doriţi în dotarea unei ar¬ 
mate puternice. Pot fi antrenaţi în provinciile care 
au un Famous Horse Dojo şi un Spear Dojo. 



Kensai 

în traducere, kensai ar însemna „sfinţi întru sa¬ 
bie", desemnând marii maeştri ai săbiei, formaţi 
într-o viaţâ dedicatâ în întregime acestei arme. 
Aceşti oameni erau capabili sâ lupte cu mai mulţi 
oponenţi deodatâ şi sâ învingâ, deseori râmâ- 
nând neatinşi. Kensai pot fi antrenaţi numai în cel 
mai valoros dintre toate dojourile: Legendary 
Sword Dojo. Deşi apar ca o singurâ persoanâ 
pe câmpul de luptâ, fiind practic o unitate militarâ 
într-un om, aceastâ aparenţâ nu trebuie sâ vâ în¬ 
şele - kensai sunt excepţional de capabili, cu ade¬ 
vârat mortali pentru orice oponent. Pot fi puşi sâ 
apere poduri sau porţile castelebr, dar sunt foarte 
utili şi pentru înclinarea hotârâtoare a balanţei în 
favoarea voastrâ, în punctele critice ab luptei. 



Ninja de bâtâlie 

Spre deosebire de acei ninja care pot fi 
folosiţi numai în harta strategicâ, cei de bâtâlie 
pot fi plasaţi pe câmpul de luptâ întocmai ca 
orice altâ unitate militarâ. Ceea ce îi face pe 
aceşti ninja mai speciali faţâ de alte trupe este 
capacitatea lor de a se ascunde (sunt „con- 
cealed" în orice tip de teren). Pot fi vâzuţi numai 
în momentul în care lovesc, iar precizia şi forţa 
loviturii date de aceastâ unitate alcâtuitâ din 12 
sau 20 de oameni sunt direct proporţionale cu 
excepţionala lor pregâtire. Utilizarea lor în asa 
sinarea pe câmpul de luptâ a generalilor inami¬ 
ci este misiunea cea mai indicatâ pentru ninja 
de bâtâlie, dar presupune o mare fineţe tacticâ 
în ce priveşte amplasarea şi deplasarea acesto¬ 
ra. Din fericire, aceastâ unitate poate folosi în 
luptâ atât sâbii cât şi arcuri, cu acestea din 
urmâ putând executa de la distanţâ un tir de 
mare precizie asupra generalului inamic. 
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luptâ, ceea ce se constituie deseori într-un element 
surprizâ, ce sporeşte otroctivitotea luptei tocmai în 
momentul în care oi zice câ goto, kii terminat pe 
inamici. 

In special în Mongol Invasion, apariţia în spa¬ 
tele meu a întâriribr mongole a dus la schimbarea 
dramatica a cursului bâtâiiei. De altfel, acest ele¬ 
ment surpriza se potriveşte ca o mânuşa compor¬ 
tamentului unei armate mongole, ceea ce duce 
realismul şi, pânâ la urmâ, plâcerea jocului la un 
nivel foarte înalt. Iar asta mai ales în provinciile cu 
râuri, unde ai spune câ nimic nu poate trece po¬ 
dul în faţa ploii tale de sâgeţi. Ei bine, când întâri- 
rile inamicului vin de pe acelaşi mal cu tine, trea¬ 
ba se cam încurcâ, nu? 


de bazâ, costurile şi 
timpii de realizare au 
scâzut simţitor în Shogun 
Total Wor Warlord Edi- 
tion, faţâ de versiunea 
anterioarâ. Efectele unei 
asemenea modificâri 
asupra dinamicii jocului 
şi atractivitâţii acestuia 
sunt miraculoase - dar 
sâ nu uitaţi câ de ele 
beneficiazâ şi inamicul... 


Sâ tot alegi 



Eficacitatea salvei de javelinuri pune pe fugă samuraii yari. 


Bucătărie japoneză 

Sunt câteva omânunte foarte im¬ 
portante la care producâtorii au 
umblat în Shogun Total Wor War¬ 
lord Edition. Spre exemplu, se pot 
completa trupe de acelaşi tip, pânâ la numârul 
maxim de luptâtori permis de joc. înainte, dacâ 
aveai 60 de oameni într-o unitate de arcaşi şi 41 
în alta, nu puteai sâ le combini dacâ numârul 
maxim de oameni setat era de 100. Acum, 
acestea pot fi combinate, râmânând pe dinafarâ 
o unitate compusâ dintr-un singur om. Prin acest 
procedeu se pot foarte uşor alcâtui din nou trupe 
capabile de impact asupra inamicului şi de honor 
mare. Ce râmâne pe lângâ poate fi uşor trimis 
spre completare în alte armate. 

Iar dacâ vrei sâ scapi de o trupâ care te în¬ 
curcâ, aşa cum ar fi unitatea unui general de grad 
-1 sau -2 (care a pierdut bâtâiii), existâ posibili¬ 
tatea de a o executa, pur şi simplu! Din harta stra 
tegicâ, dai comanda de execuţie a unitâţii, şi 
aceasta dispare câtre târâmuri mai bune, unde 
Izanagi şi Izanami îi vor mustra pentru comporta 
mentul lor nedemn în luptâ. 

O altâ modalitate nouâ de completare a 
efectivului unei unitâţi este de o-i da „refit" într-o 
provincie care poate antrena tipul respectiv de 
trupâ. Practic, trupa este încârcatâ prin drag-n-drop 
în queue-ul de antrenament, şi în sezonul urmâtor 
este completâ, la un cost evident mai scâzut de¬ 
cât o trupâ nouâ. Este drept, honorul ei este rese- 
tat dar, dacâ în provincia respectivâ ai upgradouri 
la dojauri, eventual armoury şi swordsmith, toate 
acestea vor mâri calitatea trupei completate întoc¬ 
mai precum în cazul celor nou antrenate. Deci, „re- 
fit"-ul este şi o foarte interesantâ modalitate de up- 
grade al trupelor mai slabe sub aspectul armelor 
şi echipamentului! 

Foarte interesantâ mi s<3 pârut introducerea 
unei construcţii noi, numitâ „Drill Dojo", care are 
efectul creşterii capacitâţii de „rally" a unei trupe 
aflate în „rout", prin creşterea disciplinei şi coordo- 
nârii pe câmpul de luptâ. în ce priveşte celelalte 
construcţii, vestea bunâ este câ, în special la cele 





înainte de toate, Shogun Total Wor 
Warlord Edition oferâ jucâtorului 
posibilitatea de a alege dintr-o mul¬ 
titudine de campanii posibile. Da 
câ ne gândim câ avem Mongol Invasion de am¬ 
bele pârţi, SengokuJidoi\n patru variante cu toa 
te clanurile, iar la aceasta adâugâm excepţionalele 
campanii de bâtâiii istorice, plus bâtâiiile singulare 
şi modul multiplayer, observâm câ avem o câpiţâ 
întreagâ de posibilitâţi, care duc rejucabilitatea 
Shogun Total War Warlord Edition la un nivel pe 
care îl ating foarte puţine jocuri. 

Vorbind despre campaniile de bâtâiii ista 
rice, acestea sunt pur şi simplu cireaşa de pe 
un tort excepţional garnisit. Deoarece situaţiile 
tactice în care eşti pus sunt foarte variate şi uneori 
aproape imposibile, orice împâtimit de Shogun 
va descoperi cu mare bucurie ce înseamnâ sâ 
porţi numele unui Daimyo renumit. Foarte intere¬ 
sant mi s-a pârut modul în care este valorificat 
un asediu de castel în campaniile de bâtâiii is¬ 
torice. Dacâ în Sengoku Jidai sau în Mongol In- 
vasion un asediu este oarecum formal, datoritâ 
prezenţei între ziduri a unor trupe terminate 
deja dupâ o bâtâlie pierdutâ, în bâtâiiile is¬ 
torice lucrurile pot sta complet diferit, mai ales 
în perspectiva apariţiei unor forţe superioare 
venite sâ ajute pe apârâtorii castelului. 

Cele trei trupe noi care apar în fiecare 
campanie a Shogun Total War Warlord Edi¬ 
tion, adicâ ninja de bâtâlie, kensai şi cavaleria 
naginata sunt un adaos inspirat la cele deja ex¬ 
istente. Ninja de bâtâlie şi kensai oferâ alterna¬ 
tive interesante la tacticile obişnuite deja în Sho¬ 
gun şi dau posibilitatea desfâşurârii unor acţiuni 
ce presupun vitezâ, calcul, dar şi îndrâznealâ şi 
flexibilitate, la un nivel mult mai ridicat decât 
pânâ acum, generând chiar situaţii de realâ 
surprizâ în timpul bâtâiiei. Iar cavaleria nagina¬ 
ta are o valoare inestimabilâ pe câmpul de 
luptâ, fiind singura trupâ câlâri capabilâ sâ 
facâ literalmente praf unitâţi de samurai yari, 
ceea ce mâreşte necesitatea antrenârii infan¬ 
teriei naginata, acum mult mai importantâ decât 
în versiunea anterioarâ. 


A-nflorit cireşii, domne!... 

... pe mouse-ul meu de bucuria de a 
juca acest minunat Shogun Total 
Wor Warlord Edition, pe care kim 
■' ■ simţit aproape ca pe un joc nou, 

date fiind numeroasele îmbunâtâţiri şi adâugiri fa 
ţâ de prima sa versiune. Apoi, sunetul, grafica, pre¬ 
zentarea, filmele animate, muzica, toate sunt 
excepţionale şi întregesc atmosfera specificâ aces¬ 
tui joc, a cârui particularitate a fost de la bun început 
tocmai aceea câ te „prindea" foarte bine, fâcându- 
te sâ te simţi acolo, în Japonb secolului al XVUea şi 
ditai DaimycKjl pe deasupra. Şi nu pot încheia fârâ 
a vâ spune câ manualul „The Way of the Daimyo" 
a fost mult extins şi completat (pânâ la 125 de 
paginii), devenind o carte atractivâ în sine. 

Vâ recomand din toatâ inima Shogun Total 
War Warlord Edition, pe care îl consider unul din 
acele puţine jocuri importante, de care îţi aduci 
aminte o viaţâ întreagâ cu plâcere, şi care prin ca¬ 
litatea deosebitâ a elementelor de prezentare, su¬ 
net şi animaţie, meritâ cu prisosinţâ achiziţionat în 
original. 

Marius Ghinea 
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Vâ rog, mâcar de data asta! 


C am acesta ar fi lait-motivul monolo¬ 
gului care va urma. Ştiu câ sună oa¬ 
recum asemănător bancului cu ne¬ 
bunul care acum rădea, acum plângea, dar eu 
continuu cu încăpăţânare să sper că nu vor¬ 
besc singur. Mă întreb dacă aţi înţeles ce 
vreau să spun de fapt. Dar nu contează. In 
general, orice „pierdere" îşi are motivul ei. In 
cazul de faţă, motivul principal este posibil să 
fie reprezentat cu mândrie de subiectul acestui 
articol. „Who, me?", spuse el. Vedeţi? V-am 
avertizat. Probabil că deja sufăr de alterări gra¬ 
ve ale personalităţii. Se pare că am de-a face 
cu o manifestare acută de „delirum per subiec- 
tam datae". Unii dintre voi s-ar putea gândi că 
manifestarea începe să devină cronică. Şi ce 
dacă. Odată mi s-a întâmplat să văd un gagiu 
spilcuit, tras la mai multe ace ca soţia acupunc- 


torului, cu o privire de genul „bă, dacă v-aţi ve¬ 
dea de la doi metri cât am eu, v-aţi da cu gura 
de clanţă de ruşine", cu papucii aşa de bine 
lustruiţi că puteai să-ţi numeri amigdalele în ei, şi 
eu nu am putut să spun decât că „Precis îi miros 
picioarele mai tare decât gardurile după Festi¬ 
valul Berii". De ce? Pentru că, domnilor, nimeni 
nu-i perfect. Şi dacă cineva ar fi perfect, tot n-ar 
fi perfect pentru că ar fi groaznic de plictisitor. 
Cel mai rău este, însă, atunci când dai peste 
câte un joc la fel ca cel de faţă. Pe lângă fap¬ 
tul că nu este perfect, mai e şi plictisitor. Ca o 
vacă în timp ce rumegă. Apropo, aţi văzut vreo¬ 
dată o vacă rumegând? Eu am văzut. Odată 
am fost chiar pedepsit sa stau vreo oră să o 
admir în timpul acestui ritual. Este... uciderea 
minţii, oarecum asemănător cu a scoate iarba 
dintre plăcile de beton ale unei curţi de o ju¬ 


mătate de hectar. Te mai întrebi de unde Sindro¬ 
mul Vacii Nebune. în cazul lor este, credeţi-mă, 
justificat, deoarece zic că vacile astea au ne¬ 
voie de şedinţe de psihanaliză şi nu de alte 
lucruri precum terapie intensivă de urgenţă 
care, ca să fiu elaborat, în final determină 
„efectul de armă albă". 



Am fise, am fise, am fise, am... 



Cine? looooooooo... 

Acum, că tot am ajuns la acest sindrom, să 
vorbim un pic de ceea ce nu vreau să vorbesc, 
despre acest „lucru" pe care producătorii l-au 
numit joc. Conceptul de joc implică de obicei 
anumite elemente esenţiale de tip distracţie, re¬ 
laxare, dezvoltarea unor capacităţi intelectuale, 
chiar obsesie, dacă vreţi. Ceea ce avem în fa¬ 
ţa noastră iese complet în afara tuturor acestor 






























Review 


LEVEL 




Cea mai hartă dintre ele 


tipare clasice. Este ceva care nu distrează, nu 
relaxeazâ, nu dezvolta nimic altceva decât 
poate oligofrenie. Ajungând la aceasta 
concluzie dupâ un studiu de câteva ore, am 
câutat şi am găsit denumirea perfectă pentru 
dânsul: anti-non-joc. Adică, nu este doar un 
nonjoc pentru că nonjocuri găsim peste tot 
(exemplul cel mai concludent în acest caz este 
şcoala), ci mai este şi antijoc. Din comasarea 
celor două a ieşit această, cum să zic..., ă..., 
treabă, problemă, chestie, socoteală, cum doriţi 
(aştept sugestii). Ca să nu vă mai tin în suspans, 


Tată, hai acasă că e târziu. 

o să vă descriu cu inima strânsă de tristeţe şi 
grijă părintească despre ce este vorba. în 
eventualitatea în care aveţi antinondubii, acest 
antinonjoc este un antinonadventure 
antinonclasic. Acţiunea se petrece în ţara de 
baştină a unei vedete de muzică uşoară, 
Madcow Oligofurther (poate vă amintiţi piesa 
ei „ Meat is crazy, but its true"). Aici, dintro 
perspectivă „third person", cam neputincioasă 
de altfel, joci rolul unui nou detectiv în 
„Grădiniţa Scoţiană" (Scotland Yard). Numele 
său, din păcate, nu spune nimic altceva decât 
Brent Halligan. Din această cauză dar şi pentru 
că poartă pe frunte un ecuson cu titlul 
„Mulder's fan", dânsul este nevoit să accepte 
un caz mai puţin obişnuit. Se face că, de la un 
anumit timp încoace, în frumoasa şi ceţoasa 
ţară a lui „Inimă adrenalinoasă" (aka 
Braveheart) se întâmplă treburi tare urâte. 
Oamenii mor, dar nu toţi. Numai unii. Aceştia 
sunt mai speciali pentru că atunci când sunt 
găsiţi le lipseşte un lucru esenţial oricărui mort 
relativ recent şi care se respectă: carnea de 


Cine este domnul 
Halligan? 



Pe terenul intravilan aparţinând unui parc, 
proprietate de drept a primăriei din Londra, 
s-a născut o idilă între un tânăr detectiv non- 
erou şi o prea frumoasă, şi atât, nonfecioară 
de provincie. După circa 7 luni şi jumătate, 
un scâncet a spart aerul plin de linişte al unei 
staţii de metrou, proprietate a aceleiaşi pri¬ 
mării, dar şi a poporului. Cu tatăl mortîntr-un 
accident de pescuit şi mama moartă tragic 
într-un accident aviatic (lovită temporal de 
aeromodelulul cu reacţie al unui MIG-29), 
tânărul de numai 9 luni s-a văzut părăsit de 
soartă în jungla străzii. Cineva i-a făcut o po¬ 
ză. Când el a văzut-o şi şi-a dat seama cât 
de infantil este, a leşinat. Altcuiva i s-a făcut 
milă, dar i-a trecut repede şi l-a lăsat pe 
treptele Scotland Yard-ului. Aici a fost cres¬ 
cut de angajata de la xerox, o femeie bu¬ 
nă la suflet, dar fără ca cineva să ştie că-i 
femeie. Astfel a ajuns noneroul nostru anga¬ 
jat al poliţiei. Singurele lucruri cu care a ră¬ 
mas sunt antitalentul, salariul de detectiv şi 
multe copii xeroxate ale feţei lui expresive. 

(Text original, traducerea şi adaptarea, 

Locke) 

pe el. S-au încercat tot felul de lucruri, de la 
frecatul la ochi până la turnatul apei peste 
oase, doar doar le-o creşte nişte muşchi ca în 
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Dragi Tovarăşi. Ne-am adunat astăzi aici pentru a celebra cel de-al IV-lea congres al Partidului Druizilor de Dreapta... 


„întoarcerea morţilor vii". Dar nimic. Detectivul 
ăsta se vede astfel pus în faţa unei enigme. 
Cine? Cum? De ce? Şi antinonjocul începe. 
Vorbeşti cu şefu', îi furi chibriturile, îţi tragi faţa la 
xerox, explorezi, vorbeşti cu tot felul de indivizi, 
mergi, fugi, iar discuţi, iar îţi tragi figura la xerox. 
Nu pot sâ nu vâ descriu mai larg mâcar 
câteva aspecte tip gameplay care vor umple 
spaţiul dintre cele doua capete reprezentate 
de început şi sfârşit (sfârşitul fiind de fapt cel 
mai bun lucru dintre toate). 


Mici exemple 

lata cam ce veţi antinonvedea când îl veţi 
nonjuca. Respectând linia de clasic-adventure, 
treaba asta e plina de puzzie-uri, care mai de 
care mai „deştept" de internante la Sapoca 
(casa de nebuni - n.n.). Concret, tu, adicâ 
Brent, după ce mergi la locul faptei şi aduni 
un os plus iarba arsa, trebuie sâ supui 
aceste dovezi analizei. Atât ştii. Acum, 
iatâ prin câte va trebui sâ treci ca sâ 
faci asta. întâi mergi la sediul Scotland 
Yard-ului şi discuţi cu tipul de la 
laborator. Acesta, deoarece a lipsit de 
la cursul de oase şi iarbâ arsâ, nu ştie 
sâ-ţi spunâ prea multe şi te trimite la un 
vestit antropolog de la Muzeul Lor Ăla 
Mare. Te duci la muzeu şi constaţi câ e în¬ 
chis pentru renovâri. Dar şansa îţi surâde, 
deoarece de gardul vestitului muzeu stâ 
rezemat un om al strâzii al cârui sânge bate cu 
siguranţâ spre 60 de grade. Dupâ o lungâ 
discuţie cu el afli câ, totuşi, înâuntru se aflâ o... 



domnişoarâ. Ce faci acum? Hai sâ sunâm mu¬ 
zeul. Te uiţi în jur şi descoperi cu uimire o cabinâ 
telefonicâ. Cool stuff! Cauţi în cartea de telefon, 
gâseşti numârul, dar n-ai mârunţi. Pânâ aici am 
înţeles, e o.k., dar de acum încolo totul devine lon¬ 
donez (sinonim pentru ceţos). în loc sâ te duci fru¬ 
mos la primul chioşc şi sâ schimbi bani, trebuie sâ 
elaborezi un întreg „maşter plan", cum sâ furi mâ- 
runţişul din basca rugâtoare a beţivului. Trebuie sâ 
mergi sâ-l abureşti pe amârât, sâ-l faci sâ-ţi cearâ 
alcool, sâ-i iei sticla, sâ adormi dupâ consumul a 
nu ştiu ce substanţâ din laboratorul Scotland Yard¬ 
ului, sâ umpli sticla cu substanţa respectivâ, sâ o 
duci înapoi, veselul companion sâ adoarmâ şi în 
final sâ furi monedele atât de dorite. în cadrul 





acestei macro-încurcâturi, bineînţeles câ mai exis- 
tâ şi unele mici minipuzzie-uri, câ nervi avem din 


poligoane al câror numâr bate mileniul, 54 
locaţii reale din U.K. reprezentate la o înaltâ şi 
inaccesibilâ rezoluţie, mai mult de 20 de 
personaje „care n-au nici o treabâ" (Non 
Playing Characters), 5 ore neîntrerupte de 
muzicâ şi comentarii, gameplay noniiniar (hal), 
buze care spun ce zic şi un text care zice ce 
spune etc. etc. etc.- uri cât încape şi pânâ „la 
loc comanda". Acum sâ vâ zic pârerea mea. 
Cu poligoanele sunt de acord, chiar dacâ par 
a fi degeaba. în ceea ce priveşte numârul de 
locaţii, nu ştiu de ce bat âştia atâta toaca, 
având în vedere câ Enciclopedia Britanica are 
mult mai multe şi se vâd şi dintr-o perspectivâ 
de stânga. Personajele sunt în regulâ şi îşi 
respectâ statutul: nu au chiar nici o treabâ. Ca 
muzicâ, am acasâ mult mai mult decât 5 ore, e 
mai bunâ şi nici nu trebuie sâ joc Mystery of 
fhe Druids ca sâ o ascult. Ca sâ nu fiu atât 
de râu, muzica nu e chiar atât de neplâ- 
cutâ. Problema e câ se tot repetâ, fârâ 
nici un fel de variaţii şi e cam aceeaşi 
piesâ. Buze am şi eu, precum şi mulţi 
oameni din jurul meu, încâ aud bine 
şi nu mâ intereseazâ chiar atât de 
mult sâ le admir mişcarea. Si pe 
lângâ asta este prezent şi textul. No, 
acu', exceptând aspectul grafic al 
locaţiilor care pânâ la urmâ e reuşit, 
jocul acesta... v-am zis la început. Nu mai 
zic încâ o datâ câ.... 

No servusu-v-aş câ ajunge. 

Locke 


plin. Ideea e câ practic, cu atâtea „jocuri paralele 
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câ pe osul respectiv nu sunt muci, ci aur. Ei, cam 
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Numele meu este „I hate dinos" 


R eprezentând unul dintre punctele de 
referinţâ în cadrul curentului fundamen- 
talist, aceastâ capodoperâ ideologicâ 
din cadrul... plictisitor, nu-i aşa? Un procent 
destul de semnificativ din ceea ce citiţi în mod 
obişnuit are darul de a vâ face sâ vâ gândiţi 
cam aşa: pentru cine [...] scriu aceştia? Fiţi li¬ 
niştiţi. Majoritatea habar n-au sau în cel mai râu 
caz nu-i intereseazâ. Pentru mine totul e deose¬ 
bit de clar: eu scriu pentru voi şi momentan mi-a 
picat în mânâ un joc cu şi despre Dinocid. Cum 
probabil bânuiţi, este vorba de lupta eterna a 
omului împotriva a ceea ce nu mai existâ: dino¬ 
zaurii. Clar, omului nu-i mai ajunge sâ extermine 


ceea ce are la îndemânâ, aşa 
câ s-a gândit ce-ar fi dacâ ar 
realiza un mic ceva-cid imaginar. 

Cum ar spune cineva, „the final cha- 
llenge". Aşa a încolţit Primai Prey. La fel 
cum un boboc de gâinâ „emerge" dintr-un 
ou presupus de gâinâ (revenim la aceeaşi 
problemâ a oului şi gâinii), aşa Primai Prey o 
scos capul dintr-o gâoace la fel de „Primai". 
Iniţial, ideea mi s-a pârut oarecum originalâ, 
mai ales câ undeva se specifica faptul câ este 
primul joc de vânâtoare având ca obiectiv 
dinozaurii. Şi ce? Nimeni n-a fâcut pânâ acum 
un joc având ca subiect scobitul în nas 


(Copyright Locke). E la fel de original şi foarte 
probabil cu perspective mai mari de a avea 
succes. Mâ rog, e vina mea câ m-am gândit 
atât de departe şi din acest moment este întru 
totul problema mea (aştept spâşit criticile). Mai 
departe, în urma unui studiu, am realizat câ totul 
se bazeazâ pe curentul numit Dinozauromanie, 
cu origini pe undeva pe la sfârşitul secolului XX 
în strânsâ legâturâ cu un alt curent deosebit de 
contestat mai târziu, cu denumirea „Mârimea 
conteazâ". Din cauza unor probleme de ordin 
personal ale producâtorilor, în aceastâ nouâ şi 
complet fârâ sens ecranizare a celebrei cârţi a 
lui Michael Crichton, Jurassic Park", mârimea 
nu prea conteazâ. Important este sâ ai seringa 
potrivitâ. Pui arma 

l 


ţinta (de cele mai multe ori e o adevâratâ artâ) 
şi, dacâ mai ai timp, tragi. De obicei obţii exact 
aceleaşi rezultate dacâ împingi. Aşa câ nu4i mai 
râmâne altceva de fâcut decât sâ te fereşti sau/ 
şi sâ fugi. Eu fug, câ e cam târziu sâ mai retrag 
ceom spus pânâ acum. 


Primai Prey 
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Triceratops 



Perioada: Cretacicul timpuriu 
Familia: Ceratopidae şi moarta demult 
Lungime: 9m 

' Tip hrânire: Ierbivor plictisit 

Descriere: Probabil unul dintre strămoşii 
! rinocerilor. In zilele lui bune a fost hrana 
preferată lui T-Rex (ca mulţi alţii, de altfel). 


Un dinozaur bun e un 
dinozaur mort 

j Mai ales dacă este bine preparat, cu 
I mujdei de usturoi, piper, sare şi broccoli. îmi 
' lasă gura apă când mă gândesc la un file de 
i triceratops, sau o omletă de ouă de styraco- 
I zaur. Acestea nu sunt semnele unei degradări 
I a neuronului meu solitar, ci este vorba de faptul 
I că într-una dintre cele 24 de misiuni, mai exact 
I în a treia, un restaurant te trimite să faci rost de 
I un styracozaur, pentru a-l adăuga pe lista de 
I meniuri. Normal că în acel an în care se desfă- 
I şoară toată această acţiune (2024) nimic nu e 
I gratis. Ei te vor plăti cu impresionanta sumă de 
300000 lei sau... ce au ei. Ei, acum, după 2 
misiuni în care ai devenit un vânător de renume 
' şi căutat (mai ales de un iguanodon cu gânduri 
I sinucigaşe că l-a părăsit soţia pentru T-Rex), 

I nu-ţi rămâne altceva de făcut decât să accepţi. 

I Montezi cu tact pana de quetzacoatlozaur la 
I pălărie, înfigi seringile la centură şi-n pistol, nu-ţi 
I cumperi nimic, pentru că deocamdată n-ai cu 
I ce şi te arunci ca un... animal în poarta tempo- 
I rolă. Da, da, poarta tem-po-ra-lă. Dacă nu mă 


credeţi, întrebaţi-i. După ce în fine spaţiul se 
decontorsionează, se decriptează, se deb- 
zzzz-iază, o panoramă gen „l've got some- 
thing in my eyes" se dezvăluie organului vizual. 
Păcat că pe parcursul tuturor misiunilor panora¬ 
ma rămâne aproximativ aceeaşi, cu mici dife¬ 
renţe de luminozitate date de momentul zilei 
sau nopţii (este aceeaşi hartă). Mă frec la ochi 
şi degeaba. Ceaţa rămâne. Invectivând la 
greu, o iau din loc. Nici nu merg bine că mă şi 
lovesc de un copac şi o întrebare: unde o fi... 
zaurul acesta. Harta e mică aşa că nu poate fi 
prea greu. Cu mâna transpirată de plictiseală, 
cu un ochi la pistolul în formă de trifter (comple¬ 
tare: trifter = pâlnie) şi cu altul la butonul de re- 
set, mă uit pe hartă. Arată doar unde sunt eu 
poziţionat şi locul de deschidere a porţii tem¬ 
porale. Altceva nu văd. lată-mă astfel „Alone in 
the fog" căutând dinozauri verzi pe... peste tot. 
Din ceaţa care mă înconjoară, apar în fine şi 
vedetele: trei styracozauri într-o dispoziţie ex¬ 
trem de proastă. Printr-un reflex existent, se pa¬ 
re, şi pe vremea aceea, cei trei îmi aruncară 
şase priviri de vită, două de unul. La puţin timp 
după asta, fugeam şi trăgeam cu seringi în stân¬ 
ga şi-n dreapta şi mai puţin în obiectul muncii. 
Norocos fiind din fire, unul cade într-o seringă, 
mă mai aleargă zece secunde şi adoarme. 

Cei patru ochi rămaşi capătă forma unor sem¬ 
ne de întrebare şi se retrag în ceaţă. Mă apro¬ 
pii precaut, privesc, examinez şi deschid o altă 
poartă prin care trimit animalul pe mesele sno¬ 
bilor. Cu inima împăcată plec acasă pentru că 
am lăsat ciorba la încălzit. 

Un neuron, se legăna... 

Am stat şi m-am gândit dacă există ceva în 
acest joc pentru a crea MOTIVAŢIA de a juca. 
într-un final fericit am inventat unul. Ultima armă, 
cea mai scumpă. Proastă idee. Am jucat de am 
înnebunit. De ce? Pentru că iată ce se întâmplă: 
se face că iniţial eşti plătit pentru fiecare misiune. 


Styracosaurus 



Perioada: Cretacicul timpuriu 
Familia: Ceratopidae 
Lungime: 5,5 m 
Tip hrănire: Ierbivor 

Descriere: Cele mai ţapene coarne pe ca¬ 
re le-a avut vreodată un dinozaur. A trăit în 
America de Nord o perioadă, după care 
nu se mai ştie unde, deoarece a dispărut. 

Dacă mergi să vânezi styracozauri sau utahrap- 
tori sau orice are coarne, colţi, gheare, dinţi, pof¬ 
tă de carne, o să mori cu siguranţă de câteva 
ori şi poţi pierde unele arme sau echipamente 
pe care le-ai cumpărat cu greu ceva mai înainte. 
De acestea ai nevoie în misiunile mai grele care 
urmează şi nu le poţi cumpăra decât dacă mai 
faci celelalte misiuni încă o dată. Problema este 
că pentru acele misiuni vei fi plătit mult mai puţin. 
Şi astfel acest joc devine instrumentul ideal 
pentru tocat nervi având ca urmare traumatiza- 
rea sistemului de calcul. Referitor la arme, aces¬ 
tea sunt în număr de zece, de la banalul pistol 
cu seringi până la un super-dezintegrator. Unele 
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Cred că a băut cam mult aseară. O găină multivolum şi multinaţională 



Oooooooooooooooooo... 


dintre ele sunt mortale, altele au ca principala 
funcţie punerea pe liber a unitâ|ii centrale a 
victimei, adicâ sedarea. Daca o sâ înfigeti în ei 
cantitâţi industriale de muniţie, devin mortale şi 
acestea. La capitolul echipamente se pot 
cumpără; binoclu (e bun pentru câ ocupă loc), 
detector termic (ştiinţific inutil deoarece e vorba 
de REPTILE, dar aici funcţionează), spray 
dinoprotector (ideal, deoarece te scapă de 


Tyrannosaurus 



Perioada: Cretacicul timpuriu 
Familia: Tyrannosauridae 
Lungime: 12 m 
Tip hrănire: să fim serioşi! 

Descriere: Este vorba despre el, tata dino¬ 
zaurilor, şeful lor, cel mai tare din parcare. 
Avea ca hrană preferată pe toată lumea, 
fără nici un fel de discriminări. îi dorim suc¬ 
ces în continuare. Rămăşiţele sale au fost 
descoperite în America de Nord. 


miros; recomandat pentru cizme), lunetă pentru 
armă, lanternă etc. E bine de ştiut faptul că toate 
aceste arme şi echipamente nu funcţionează tot 
timpul. Pentru a vâna un anumit dinozaur veţi 
avea nevoie de o anumită armă. De 
asemenea, partea de organism în care trageţi 
este foarte importantă. Dacă trageţi în cap 
trageţi degeaba pentru că majoritatea au capul 
mare şi creierul mic; rezultă ca restul este os. 
încercaţi la gât, abdomen, piept şi alte zone moi 
şi sensibile şi veţi avea rezultate. Dar destul cu 
teoria. Dacă veţj avea jocul şi răbdare cât 
China, poate îl terminaţi. Apropo, nu aşteptaţi cu 
sufletul la gură să ajungeţi să omorâţi un T-Rex. 
Nu merită efortul. Si oricum, toate misiunile sunt 
accesibile de la început aşa că puteţi să vă 
autoscutiţi de anumite sentimente de genul 
„dezamăgire" prin experimentarea imediată şi 
neavenită a celor cu regele amintit. 


l-am nenorocit pe toţi 

...dar am rămas cu sechele. Tehnic vor¬ 
bind, jocul nu se prea ridică la nivelul pieţei ac¬ 
tuale. Perspectiva first-person dezvăluie o gra¬ 
fică relativ satisfăcătoare pentru un ochi mai 
puţin pretenţios, dar necompensată de alte ca¬ 
racteristici de genul „feeling". Este pur şi simplu 
banal. Dinozaurii sunt reprezentaţi destul de bi¬ 
ne, însă în nici un caz nu arată aşa cum v-aţi 
aştepta. Cam colţuroşi, cam şterşi, cu un Al mai 
slab decât ne relatează oamenii de ştiinţă, ră¬ 
mân uneori blocaţi şi nu mai reacţionează de¬ 
cât la sedare (verdict: bug). Singurul lucru cu 
adevărat bun este fondul sonor compus din: zgo¬ 
motele mlaştinii, ţipetele înfiorătore ale x-zau- 
rilor, bâzâituri ale libelulelor, din când în când o 
bătaie de aripi de la cei aerieni şi chiar „zgo¬ 
motul ceţei", cum spunea cineva. Sunetul îl re¬ 
comand tuturor. Ca să păstrez linia mai menţio¬ 
nez faptul că nu dispune de multiplayer, cu 
toate că ar fi fost interesantă o înfruntare faţă-n 
faţă, dino-om. în final aş mai adăuga un mic 



Perioada: Cretacicul târziu 
Familia: Iguanodontidae 
Lungime: 10 m 
Tip hrănire: Ierbivor 

Descriere: Unul dintre dinozaurii ale căror 
fosile au fost găsite în număr foarte mare în 
Belgia, Anglia, Germania, Spania, USA. Un 
dinozaur occidental. 

amănunt legat de realitatea pur ştiinţifică repre¬ 
zentată în joc raportat la viaţa din jurasic: 

„Foaie verde iorbo acra 
Mi-a mâncat T-Rexu'-o vaca 
Foaie uda cizma grea 
Mult mi-e dor de vaca mea, 

Dar mare bafta câ-i uşor 
Sa-ji iei de la târg raptor." 

Locke 


LEVEL 

Date tehnice ^ 

Titlu 

Gen 

Producător 

Distribuitor 

Procesor 

Memorie RAM 

Accelerare 3D 

Primai Prey 

DinoKilIer 

SunStorm Interactive 

ARUSH Entertainment 

Pil 350 MHz 

64 MB 

minim 8 MB 

LEVEL 

Nota Review ] 

Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Feeling 

Impresie 

13/15 

33/50 Z67%m 
03/05 ^ ^ 

06/10 


" rr;i 

Noiembrie 2001 


43 



















Review Special 



Concentrat de Imperiu Roman 


Caesar I - Ad Urbe condida 

I n urma cu foarte mulţi ani, când piaţa jocurilor 
pentru PC era încâ la început, o mulţime de 
idei şi-au găsit locul potrivit de a capota forma. 
Unele dintre ele au fost preluate de la mai 
vechiul Spectrum, altele au fost cu totul noi şi 
originale. Astfel s-au născut genurile RTS, TBS, 
ADV, etc. Din categoria celor care te implica în 
probleme de construire şi administrare pe plan 
economic, s-a desprins un joculeţ care ocupa 
pe vremea aceea circa o discheta. Numele lui 
este Caesar. Sau nu îmi aduc eu bine aminte, 
sau aşa a fost, acest joc nu a produs mari 
furori. Probabil a trebuit sa facâ concurenţa 
celebrului Dunell şi de aceea a fost agreat 
doar de cei care sau au avut contact mai întâi 



Caesar - primul empire buiider adevărat 



Imperiul în perioada de maximă expansiune 


cu el sau au avut o înclinaţie nativa spre acest 
gen. Deşi astâzi îmi apare cu totul arhaic, totuşi, 
a reuşit din nou sâ mâ ţinâ câteva ore bune 
„legat" de mouse. Sincer, nu ştiu de ce. Are un 
farmec ascuns, un miros pătrunzător de 
document de muzeu, o aureola miniaturala de 
melancolie. Nu ştiu. Cu numeroasele lui bug-uri, 
unele total enervante, stau şi mâ gândesc 
câteodată câ la o comparaţie aşa, mai 
subiectiva, sunt jocuri în ziua de azi care, îmi 
pare râu pentru ele, dar pâiesc în faţa lui. Cu 
perspectiva lui graficâ, cu reprezentârile mai 
mult intuitive al obiectelor şi fiinţelor care-l 
populeazâ, cu simplismul sâu debordant este 
totuşi un joc foarte bine gândit. Ca dovadâ 
este faptul câ au apârut şi Caesar /(şi Caesar III, 
toate având aceleaşi principii de joc. Povestea 



Vechiul forum roman 



Ce spuneţi de engine-ul 3D? 



Detaliu roman dus la maxim 


este simplâ. Datoritâ faptului câ te-ai dovedit 
vrednic de atenţia împâratului, primeşti spre ad¬ 
ministrare o provincie. Acest prim Caesar nu 
are campanie şi nu are propriu-zis un scop fi¬ 
nal. Se aseamânâ oarecum cu Sim City. Tre¬ 
buie doar sâ faci în aşa fel încât provincia ta 
sâ ajungâ foarte bogatâ şi puternicâ, fârâ a se 
şti exact cât de. De fapt scopul este de a o ad¬ 
ministra cu succes pânâ la adânci bâtrâneţi. Re¬ 
gulile sunt foarte simple. Pentru ca sâ-ţi vinâ co¬ 
lonizatorii existâ câteva condiţii: drumuri, cana¬ 
lizare, locuri de muncâ. Ulterior intervin şi secu¬ 
ritatea, sânâtatea, distracţia şi satisfacerea ne¬ 
voilor spirituale. In Caesar, acţiunea se desfâ- 
şoarâ pe douâ planuri. Unul este cele legat de 
oraş iar celâialt legat de provincie. In provin¬ 
cie, de obicei se încearcâ asigurarea securitâţii 
oraşului şi se dau luptele (care sunt foarte sche¬ 
matice). Problema este câ odatâ duşmanul in¬ 
trat în oraş, nu mai ai ce sâ-i faci şi munca ta se 
transformâ în cenuşâ. 

Reguli de genul: populaţia nu se dâ în vânt 
dupâ zonele rezidenţiale din vecinâtatea 
zonelor industriale, nu e apâ nu sunt oameni, 
şomajul creşte-criminalitatea creşte, sunt 
deosebit de valabile şi se exprimâ foarte bine 
pe mâsurâ ce jocul avanseazâ. Totuşi, existâ o 
serie de neclaritâţi, anumite aspecte departe 
de a fi finisate care dau celui ce joacâ 
impresia clarâ de început de drum. 


Caesar II... 
şi epopeea continuă 

C aesar II reia povestea grandorii romane 
îmbrâcând-o pentru prima datâ în straiele 
graficii SVGA. Pentru cei care au avuseserâ 
ocazia sâ joace şi primul Caesar, saltul fâcut 
de la mezinul familiei a fost imens. Grafica su- 
perbâ, interfaţa intuitivâ şi un model arhitectural 
3D de excepţie au fâcut ca Caesar II sâ urce 
rapid în topurile preferinţelor multor jucâtori. 

începând aventura încâ din perioada tim¬ 
purie a Imperiului Roman, jucâtorul poate jon- 
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Tactică înainte de toate 


glo între a conduce asupra oraşului sau asupra 
provinciei. In oraş se va concentra pe partea 
economica şi administrativa. Va construi o mul¬ 
ţime de clădiri, redate după cum spuneam 
într-o grafică 3D SVGA extrem de evoluată 
pentru acei ani. Se va confrunta bineînţeles şi 
cu tot felul de probleme specifice, precum 
răscoale, foamete sau epidemii. 

Conducerea şi administrarea provinciei 
aduc noi provocări, pe care cel puţini aceia pe 
care-i cunosc nu au întârziat să le accepte. Pro¬ 
vincia va susţine dezvoltarea oraşului prin resur¬ 
sele puse la dispoziţie, pentru exploatare, dar 
pentru aceasta va trebui să construieşti vestitele 
drumuri romane alături de nenumărate fortifi¬ 
caţii sau porturi, atât pentru apărare cât şi pen¬ 
tru comerţ. 

Odată atinse obiectivele şi acceptată pro¬ 
movarea, vei putea să te muţi în altă provincie 
de unde să o iei de la capăt. Cu cât te vei în¬ 
depărta însă de Roma, provinciile vor deveni 


din ce în ce mai periculoase, în mare măsură 
din cauza barbarilor, a triburilor native sau a 
altor imperii care râvnesc la bogăţiile romane. 
Dar treaba în sine este uşoară - dacă ţii barba¬ 
rii departe de zidurile oraşului şi pe locuitorii 
acestuia fericiţi nu ai de ce să-ţi faci probleme. 
La urma urmelor, este doar o zi obişnuită de 
lucru din viaţa unui guvernator roman. 



Uitaţi-vă bine la provincie: 
în Caesar III nu mai apare 


Categoriile sociale în Roma antică (509-27 î.Hr.) 


Organizarea societăţii îri această.peri- 
oâdă are la bază divizarea şi repartizarea 
cetăţenilor în clase sociale după raţiuni mili¬ 
tare: 

I. Aristocraţia se situează în frunte. Ea 
este compusă din patricieni (care ocupau 
locuri în senat),^ mari proprietari de pămân-r 
turi şi cavaleri (puteau să cumpere şi să în¬ 
treţină un cal pentru armată). Cei din lirmă 
participă cel mai direct la înflorirea schim¬ 
burilor comerciale şi a economiei mon'e- 
tare. 

Reprezentahjîi’aristocraţiei se bucură de 
o serie de privilegii: senatorii primesc un 
finei de aur sau o eşarfă de purpură pentru 
tunica lor şi sandale din piele. Semnul dis¬ 
tinctiv al consulilor este toga brodată cu pur¬ 
pură şi emblema viorie. 



II. Plebea se împarte la rândul ei în 
două clase: 

a. Clasa ai cărei membri formau 
infanteria grea. 

. b. Infraclassem, clase inferioare care 
serveau'.în infanteria uşoară. Sunt cei ca¬ 
re compuneau majoritatea legiunilor şi a 
populaţiei. Această clasă socială a fost cel 
mai puternic marcată de războaie. 
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Caesar III - 
Imperator Maximus 

D in păcate, am apucat să spunem şi acest 
lucru... Din câte se pare, Impressions a 
cam încheiat seria oraşelor romane cu Caesor III. 
Dar, spre meritul lor, au încheiat-o cu fruntea 
sus, acest ultim joc fiind la rândul său o adevă¬ 
rată capodoperă. 

Iniţial, publicul a primit cu reticenţă acest 
joc, în mare măsură ca urmare a unor modifi¬ 
cări de gameplay. Caesar III a semnat sfârşitul 
a două elemente întâlnite în versiunile anteri¬ 
oare: administrarea provinciei şi luptele. Astfel, 
jucătorul se concentra doar pe construirea, ad¬ 
ministrarea şi apărarea oraşului care i-a fostîn- 


Romanilor 

credinţat. Luptele nu au 
dispărut definitiv, doar că s- 
au mutat din câmpiile pro¬ 
vinciei pe aleile oraşului. Şi 
nici nu mai trebuia să aştep¬ 
tăm încărcarea unui ecran 
separat pentru a putea con¬ 
duce bătălia. 

Dar chiar dacă provincia a 
dispărut de pe lista obligaţiilor tale, 
asta nu înseamnă că jocul nu-ţi va da destule 
dureri de cap. Dezvoltarea oraşului şi mai ales 
menţinerea lui la un anumit nivel constituie pro¬ 
vocări demne de un guvernator roman. Nu 
este deloc uşor să obţii întreg necesarul pentru 
bunăstarea supuşilor. De altfel, mâncarea con¬ 
stituie una dintre cele mai grave probleme ale 
oraşului, mai ales în condiţiile în care resursele 
locale de hrană nu prea ajungeau pentru a men¬ 
ţine un nivel al populaţiei cerut de către împărat. 

După apariţia pe piaţă a lui Caesar III, nu 
puţine au fost vocile care să afirme că 
versiunea anterioară a fost mai bună. 

Eliminarea provinciei cu toată pleiada ei de 
resurse a îngustat enorm câmpul de lucru al 
guvernatorului. Pe lângă aceasta, orice armată 
inamică ce intra în provincie putea fi localizată 
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nu le plăcea apa, dar să trăieşti fără peşte... 

şi interceptată cu mult înainte de a apuca să 
vadă crenelurile zidurilor cetăţii. Aici tind să fiu 
de acord cu aceste vaci, pentru că nu de 
puţine ori mi s-a întâmplat să mă trezesc cu bar¬ 
barii intrând în oraş exact prin partea opusă ce¬ 
lei în care se aflau cohortele mele. Insă cel 
mai tare mă distra şi enerva în acelaşi timp 
constanţa cu care legiunile mele de elită se 
panicau în faţa unei haite de lupi şi o luau la 
fugă lăsând bieţii cetăţeni romani la mila 
bestiilor. 

Epilog 

De-a lungul anilor am putut asista la naşte¬ 
rea şi stingerea multor dinastii de jocuri. Seria 
Caesar, despre care putem spune că s-a 
încheiat, deşi Pharaoh şi Zeus continuă să ducă 
mai departe stindardul genului, poate fi trecută 
fără regrete în arhiva marilor jocuri, a celor 
clasice. Peste ani, când nepoţii ne vor sta pe 
genunchi rugându-ne să le povestim din ispră¬ 
vile tinereţii noastre vom putea să scoatem din 
cufăr CD-ul prăfuit de Caesar şi să le arătăm 
cum ne consumam zilele şi nopţile conducând 
Imperiul Roman spre culmile gloriei. 

Lockvs et Clavdivs 
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Tom bola LEVEL Ş' 

- diatribution 


PQ CD-ROM 


Ti^TAi Vajj' 


Continuăm tombola organizată împreună cu 
Best Computers, oferindu-vă ca premiu jocul 
Shogun: Total War Mongol Invasion Expansion. 


T^tt jsVASiOS 


1 


Care este singura trupă călări capabilă să se opună cu succes 
unităţilor de samurai yari din Shogun: Total War Warlord Edition? 
a) Naginata Cavairy b) Daimyo c) Uesugi 
Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din numărul de octombrie al revi^^ 

Tombola LEVEL Şi 


dlatribtttlon 


Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Braşov, ^V0^ 1 _j 


Nume, Prenume: 


5 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. t 

Loc. 

Cod Judeţ 

i 

Telefon: 

E-mall: 

i 




-Ic- 


LEVEL 

Tombola şi 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Disney’s Atlantis: The Lost Empire”. 

Cine este distribuitorul autorizat al Chrono Cross? 
a) Infogrames b) Electronic Arts c) Eidos Interactive 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din numărul lunii octombrie. 


Tombola LEVEL şi Sony 

1J 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


11/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mall: 
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Misterele Myst-ului... vi se dezvăluie. 


oi încerca în paginile următoare sâ vâ 
fac viaţa mult mai uşoara în Mysf III. 
Deşi ordinea în care se rezolva quest- 
urile poate fi cu totul alta, m-am gândit sâ seg¬ 
mentez articolul în funcţie de lumile prezente în 
joc. Din nefericire, din cauza unor motive obiec¬ 
tive care ţin de numărul de pagini al revistei, nu 
putem sâ publicâm tot articolul într-un singur nu- 
mâr. în oceostâ primâ parte vor fi rezolvârile 
quest-urilor din primele trei lumi, urmând ca restul 


de trei sâ aparâ în numârul urmâtor. Dacâ res¬ 
pectaţi întocmai drumul descris aici, atunci veţi 
rezolva de la început toate puzzie-urile prezente 
în lumea în care vâ aflaţi. Aşadar, sâ începem. 

Tomahna 

Ascultaţi-O pe Catherine vorbind despre 
Atrus dupâ care intraţi în birou (uşa din faţâ). 
Puteţi sâ mergeţi în dreapta biroului lui Atrus şi 


sâ citiţi scrisoarea despre „Nara padiocks". 
Cartea de legâturâ de lângâ birou nu este func- 
ţionalâ. în partea cealaltâ a camerei este car¬ 
tea Releeshahn într-un glob de sticlâ. Mergeţi 
spre ea şi Atrus va apârea în camerâ. Vâ va 
înmâna un jurnal pe care e bine sâ-l citiţi pentru 
a vâ informa despre anumite amânunte ale 
intrigii jocului. îşi va face apariţia Saavedro, pe 
care va trebui sâ-l urmâriţi prin cartea de legâ¬ 
turâ pe care o lasâ în spate. 




Tomahna - cuibuşor de nebunii 


J'nanin 

Saavedro va fugi dupâ un colţ. Nu are 
nici un rost sâ-l urmâriţi pentru câ se va închide 
în turnul din mijlocul insulei. Fiţi atenţi la maşinâ- 
riile ciudate care se aflâ pe platourile din par¬ 
tea de sus a insulei. Fiecare are o anumitâ cu¬ 
loare în vârf şi trei lentile. Acestea pot fi rotite 
printr-un clic sub portalul care susţine lentilele. 

De la mecanismul roşu de la început mergeţi 
spre stânga, jos pe 'scarâ şi continuaţi spre apa¬ 
ratul galben. Uitaţi-vâ la stânga lui unde este un 
alt aparat. Rotiţi maneta acestuia pânâ când o 
razâ de luminâ va veni din telescopul de jos, 
din ocean.Ideea este câ va trebui sâ rotiţi pri¬ 
mele maşinârii astfel încât raza de luminâ care 
pleacâ din prima (cea galbenâ) sâ treacâ prin 
toate celelalte, în direcţia inversâ acelor de cea¬ 
sornic. în concluzie, raza de luminâ va trece 
prin mecanismul de culoare galbenâ, apoi 
albastrâ, verde, roşie, iarâşi galbenâ, vişinie şi 
din nou roşie. în cele din urmâ, raza de luminâ 
va ajunge la un dispozitiv care o va descom¬ 
pune în culorile spectrului (curcubeu) pe o uşâ 
masivâ. în partea de nord a insulei mergeţi în 
jos pe o scarâ în spirolâ. Intraţi într-o clâdire cu 
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vitralii. Folosiţi mânerul din stânga pentru o se 
deschide uşa de gratii din faţa voastrâ. Ignoraţi 
pentru moment camera din dreapta şi ieşiţi pe 
cealaltâ uşâ a clâdirii de sticlâ. Când aţi ajuns 
afara îndreptaţi-vâ spre stânga şi atingeţi planta 
din dreapta. împingeţi vârful plantei spre stân¬ 
ga. O creaturâ va ieşi pentru a se hrâni din 
planta respectivâ. Observaţi reacţia plantei la 
zgomotul pe care îl face fiinţa. întoarceţi-vâ la 
ieşirea din casâ şi mergeţi înainte spre scarâ. 

La jumâtatea scârii luaţi-o spre stânga. îndrep¬ 
taţi planta uriaşâ de aici spre locul unde se au¬ 
de cel mai tare creatura de jos. Dupâ ce plan¬ 
ta mare de aici se va mâri, urcaţi scara şi câu- 
taţi podul pe care l-a fâcut planta respectivâ. 
Ţineţi minte zona în care se aflâ. 

E momentul sâ ne întoarcem la camera 
neexploratâ din casa de sticlâ. Intraţi aici şi luaţi 
jurnalul. Fiţi atenţi la desenele diferitelor meca¬ 
nisme din paginile jurnalului. Mergeţi spre lift, 
urcaţi în el, trageţi de mânerul de pe unul din 
pereţii liftului şi ascultaţi-l pe Saavedro cu com¬ 
plexele lui. Apâsaţi butonul pentru a reveni la 
primul nivel. în spatele liftului, în partea dreaptâ 
este un mâner de care trebuie sâ trageţi. Dupâ 
ce liftul a plecat gol spreînâiţimile turnului intraţi 
în gaura pe care a lâsat-o acesta în urmâ. Pe 
pereţii „infernului" (de fapt ai tunelului prin care 
trece liftul) sunt câteva mecanisme care trebuie 
reparate dupâ modul descris în jurnal. Primul 
pendul, cel din stânga, trebuie sâ fie jos de tot, 
iar celelalte douâ la mijloc. în dreapta va tre¬ 
bui sâ aşezâm douâ din capetele mecanis¬ 
mului spre exterior, iar unul spre interior. In 
dreapta, mânerul va trebui sâ atingâ dintele 
rotiţei în partea de jos, iar la ultimul mecanism 
va trebui sâ rotim roata din stânga astfel încât 
locul în care lipseşte un dinte sâ fie îndreptat 
spre roata din dreapta. Ieşiţi din groapâ şi che¬ 


maţi liftul înapoi. Intraţi în lift şi trageţi de mâner 
pentru a urca din nou. Dacâ aţi aranjat corect 
mecanismele de jos, atunci liftul se va întoarce 
cu 180 de grade înainte de a porni de pe loc, 
dacâ nu, reluaţi paşii dinainte dar cu mai multâ 
atenţie. 

Pâi, ce credeţi voi, ne jucâm aici sau fa¬ 
cem o treabâ serioasâ? Acum vom putea des¬ 
chide uşa de la foişorul monstrului. Plimbaţi-vâ 
un pic şi mai culegeţi 2 pagini din jurnalul sâu. 
Apâsaţi butonul albastru de lângâ mecanismul 
la care a meşterit ceva Saavedro. Se vor des¬ 
chide 3 portaluri pe pereţii din jurul camerei. 
Mergeţi la primul portal din spatele vostru. 
Ideea este sâ gâsiţi undeva pe insulâ o ima¬ 
gine asemânâtoare cu cea de pe ecran. Mâ¬ 
nerul din stânga este pentru zoom, iar cel din 
dreapta pentru claritate. Imaginea din mijloc o 
puteţi mişca cu ajutorul cursorului dupâ o tehni- 
câ destul de uzitatâ: „drag and drop". Când 
veţi reuşi sâ suprapuneţi perfect simbolul de pe 
ecran unui obiect de pe insulâ, va trebui sâ 
reţineţi coordonatele punctelor din jurul fiecârui 


Poză de familie 

portal. Acum, dacâ notâm punctul dinspre ex¬ 
terior cu 1, urmâtoarele cu 2, 3 şi 4 pentru cel 
dinâuntru şi luâm în considerare punctele car¬ 
dinale, locul în care veţi gâsi simbolurile ar tre¬ 
bui sâ fie urmâtorul: cercul - Ieste la NNW, 2 
- ESE, 3 - SSE, 4 - W; pasârea - 1 - 
NNW, 2 - WSW, 3 - S, 4 - SW şi iepurele 
(sau cine ştie ce altâ specie o mai fi) - 1 - 
SSW, 2 - W, 3 - S, 4 - E. 

Cercul se gâseşte la locul nostru de por¬ 
nire, lângâ prima maşinârie roşie care reflectâ 
raza de luminâ. în spatele turnului, spre ocean, 
este o scarâ. La capâtul ei veţi gâsi 2 mânere 
cu care se poate ridica şi roti platformo pe ca¬ 
re se aflâ butoiul din faţâ. Rotiţi butoiul pânâ 
ajunge în spatele scârii, îndreptaţi scara pentru 
a putea caborî pe ea, pârâsiţi cele douâ mâ¬ 
nere şi îndreptaţi-vâ spre gaura de canal aflatâ 
la câţiva paşi în faţa voastrâ. Coborâţi, deschi¬ 
deţi uşa, mergeţi înapoi la cele douâ mânere şi 
manevraţi butoiul pânâ când ajunge în camera 
care tocmai s-a deschis şi acoperâ gaura din 
camerâ. Lâsaţi scara din faţa voastrâ dreaptâ. 
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Poarta de intrare in Voltaic 


Mergeji înapoi, intraţi în camerâ şi aşezaţi 
punctele în poziţia în care s-ou aflat când aţi 
suprapus cele doua simboluri la portalul din 
foişorul lui Saavedro (punctele cardinale pe 
care vi le-am dat mai sus). Apâsaţi pe butonul 
din mijloc, dar nu deschideţi cartea pentru câ 
încă nu a sosit vremea ei. 

Simbolul pâsârii se afla acolo unde am 
„construit" mai devreme un pod dintr-o plantâ. 
Introduceţi coordonatele punctelor pentru pa¬ 
sare şi apâsaţi butonul din centru dar, iarâşi, nu 
folosiţi cartea spre Edanna pentru câ mai 
avem ceva treabâ pe aici. 


Ultimul 
simbol este iepu¬ 
rele. Pe domnul le- 
puricâ îl gâsim la uşa pe 
care so format faimosul 
curcubeu. Pentru a deschide 
uşa va trebui sa ne amintim ordi¬ 
nea culorilor dispozitivelor prin care trece 
raza de luminâ şi sâ apâsâm butoanele cores- 
punzâtoare fiecârei culori: galben, albastru, 
verde, roşu, galben, vişiniu şi iar roşu. înâuntru 
aşezaţi punctele în poziţia din turnul central şi 
apâsaţi butonul din centru. Deschideţi cartea şi 
intraţi în... 

Voltaic 

Aici veţi gâsi o uşâ imensâ din metal şi o 
sferâ de metal conţinând cartea de legâturâ 
spre J'nanin. Nu o accesaţi pe aceasta pentru 
câ veţi ajunge de unde aţi pornit. întoarceţi-vâ 
şi urmaţi drumul spre insulâ. Intre stânci intraţi pe 


o cârare la dreapta pe care trebuie sâ o 
parcurgeţi pânâ la o intersecţie, culegând şi 
cele câteva pagini din jurnal. Ignoraţi uşa din 
dreapta, care poate fi deschisâ doar din inte¬ 
rior, şi mergeţi pe drumul albastru. La jumâtatea 
drumului este o picturâ pe peretele din dreapta. 
Pe peretele din stânga este o scarâ. Deschideţi 
mecanismul de sus. Coborâţi scara şi mergeţi 
pânâ la capâtul coridorului. încâ o uşâ imensâ 
de metal. Mergeţi în jos pe scara din dreapta. 
Apâsaţi butonul roşu pentru a deschide uşa. In¬ 
traţi şi activaţi mânerul pentru a ridica braţul hi¬ 
draulic. Mergeţi înapoi în susul scârii şi apoi pe 
potecâ pânâ la scara de unde aţi activat poar¬ 
ta care bara apa. La un pas înainte de gaura 
de aerisire de la capâtul coridorului priviţi la 
stânga şi accesaţi butonul de aici. Acum puteţi 
sâ mergeţi pânâ la capâtul coridorului şi sâ des¬ 
chideţi gaura de aerisire. Coborâţi pe scara 
din interior şi apâsaţi pe mecanism pentru a-l 
vedea pe Saavedro vorbind despre ororile pe 
care le-au sâvârşit fiii lui Atrus. Intoarceţi-vâ şi 
mergeţi pânâ la capâtul acestui hol, care dâ 
într-o camerâ cu un cilindru uriaş în mijloc. De 
aici se direcţioneazâ puterea spre insulâ. Dar 
circuitul trebuie redirecţionat pentru a funcţiona. 
Coborâţi scara şi inspectaţi peretele cilindrului. 
Mutaţi circuitul de sus de douâ ori la dreapta, 
cel din mijloc o datâ la dreapta şi cel de jos 
de cinci ori la dreapta. Pe partea cealaltâ a 
cilindrului veţi gâsi alte pagini din jurnal. 
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Deschideţi poarta, apa să ne-nece. 


Acum trebuie sâ faceţi tot drumul înapoi 
pânâ la locul în care aţi intrat în aceastâ lume. 
Mergeţi pe cârarea lunga ce duce spre insula. 
Ignoraţi liftul din stânga şi coborâţi scara de la 
capotul drumului. In stânga trebuie sâ fie un mij¬ 
loc de transport prin aer, iar în dreapta una 
dintre sofisticatele maşinării de care am dat la 
tot pasul. Dacâ intraţi prin deschiderea sub for¬ 
ma de uşâ veţi gâsi un mâner, 4 roţi din care 
numai primele 3 funcţionează, iar în spatele pe¬ 
retelui o roată mai mare care nu vrea deloc să 
stea deschisă. Urcaţi pe scara din dreptul aces¬ 
tei roţi şi veţi găsi alte pagini din jurnalul lui Saa- 
vedro. Pe perete este o sferă imensă. Apăsaţi 
pe ea pentru a se roti şi a deschide drumul 
spre partea cealaltă. Mergeţi înainte până 
când veţi găsi o altă sferă asemănătoare, care 
se deschide în acelaşi mod. După ce faceţi trei 
paşi în interiorul acestui drum veţi găsi o gaură 
în podea. Un simplu clic va deschide grilajul şi 
veţi intra în camera a cărei uşă se deschidea 
doar din interior. In spatele vostru este un ci¬ 
lindru cu un mâner roşu. Apucaţi mânerul şi ri- 
dicaţi-l. Astfel veţi goli camera de jos de lava 
care vă împiedica să o cercetaţi. Coborâţi pe 
scară şi apăsaţi butonul pentru a intra în came- 



Nu, nu este nici o 
discotecă prin preajmă. 


ra de lavă. înăuntru mutaţi mânerul o dată jos, 
după aceea la stânga şi încă o dată jos. Apă¬ 
saţi butonul din faţa voastră, după care mergeţi 
la tabloul de control şi mutaţi mânerul o dată în 
sus, la dreapta şi iarăşi sus. Urcaţi scara şi în 
camera de sus mutaţi mânerul în jos pentru ca 
lava să se ridice din nou. Mergeţi înapoi pe 
drumul pe care am intrat în această cameră 
până la roţile de lângă aparatul zburător. închi¬ 
deţi cele trei valve de aici şi folosiţi mânerul din 
stânga pentru a urca un etaj. închideţi trei din 
cele patru valve de aici astfel încât acul conto¬ 
rului să ajungă în zona roşie. Acum împingeţi 
încă o dată mânerul înainte pentru a ajunge la 
nivelul superior şi închideţi una dintre valvele 
de aici. 

Coborâţi un etaj şi deschideţi numai una 
dintre valvele pe care le-aţi deschis adineauri, 
după care trageţi de manetă înapoi pentru a 
ajunge la primul nivel. Deschideţi cele trei 
valve. Acul ar trebui să ajungă în zona roşie. 
Mergeţi la roata mai mare din spatele pere¬ 
telui. Rotiţi-o pentru a umple nava cu aer. 

întoarceţi-vă la liftul pe care l-aţi ignorat 
prima oară. După ce folosiţi liftul mergeţi până 
la capătul coridorului şi folosiţi mânerul pentru a 
permite navei să treacă. Urcaţi în navă şi tra¬ 
geţi de mâner, după care bucuraţi-vă de o că¬ 
lătorie pe gratis. La capăt coborâţi în stânga, 
trageţi de mânerul de aici, urcaţi-vă înapoi şi 
bucuraţi-vă de restul călătoriei. Deschideţi uri¬ 
aşa uşă de metal din dreapta, coborâţi şi des¬ 
chideţi valva din podea. Simbolul lumii Voltaic 
va apărea în faţa voastră. în spate sunt câteva 
sertare verzi în spatele cărora se află cartea 
de legătură sprej'nanin. Mergeţi în J'nanin şi 
puneţi simbolul (apăsaţi cu mouse-ul pe el şi 
puneţi-l pe dispozitivul pe care l-a folosit şi 
Saavedro). 

Acestea ar fi primele lumi din Myst III. 
Pentru cei care au rămas blocaţi în lumile urmă¬ 
toare îi sfătuiesc să aibă răbdare pentru că... 

Va continua. 

Sebah 
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A sunat ceasul invocării şi pe parcela 
mea... Mâ apropii de tastatura şi tac, 
dar mâ apuc sâ-mi scriu propria istorie. 
E un mod liniştit, calm şi puţin melancolic de a 
mâ uita înapoi şi, pentru câ aşa mi-e firea, de a 
mâ înfrigura puţin la gândul timpului trecut. Anii 
au zburat cam prea repede (oare cine face 
excep.tie?) şi un lucru este absolut sigur: nici 
cârtile, nici filmele, nici excursiile şi nici orice 
altâ pasiune nu i-a fâcut pânâ acum sâ treacâ 
la vitezâ supersonicâ aşa cum au fâcut-o jo¬ 
curile. HC&PC oniy, deşi, din când în când, con¬ 
solele şi cutiile cu monitor şi insert coin mi-au 
mai furat din peisaj. Mâ gâsesc aşadar în pos¬ 
tura puţin incomodâ şi dâtâtoare de emoţii de 
a vâ împârtâşi o experienţâ profund personalâ 
(prea puţin am jucat multiplayer sau chiar alâ- 
turi de altcineva pânâ în timpul liceului). 

Dar „îndeletele" este un datum al zonei 
transilvânene, aşa câ nu e bine sâ mâ reped şi, 
vorba zicalei umoristice, sâ trec prin cele patru 
pagini aşa cum frece dragul nostru ardelean o 
stradâ: nu mai repede de douâ ore, câ doar 


I n-o fi fulger. 
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Paris Dakar Rally? Mai bine ATV Simulator 
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Turbo Esprit - jocul cu impuls 


Mike (ce-i de râs?) 

precis, fârâ greşeolâ, cu siţm Io.. 

ol uromiului; fon Mully şi Sculder 

distorsiune temporolâ, zona Covosno 

5 minute trecute fix, primo vorâ optzecistâ 

prâfuit dor se ţine; s-or cere un upgrade, 

dor banii i-ou fost repartizaţi lui Mitza 

nu-şi aduce aminte unde şi-a pus cheile în buzunarul de la piept 

manele la minim 100 dB timp de lOs, 

dupâ care îi cedeazâ sistemul nervos central 


NOTA: Gameplay: RPG cu joystick 

Look: încâ n-a crâpat nici o oglindâ Feeling: se suportâ 

Sunet; aude cum creşte iarba, însâ daar Impresie: pe unde trece, o lasâ 
dacâ e linişte 


Tastatura de temelie 

Nu care cumva sâ vâ închipuiţi câ la vre¬ 
mea aceea (cu mulţi ani în urmâ, în 1992) au¬ 
zisem de gamepad, joystick sau chiar mouse. 
De unde? Vâzusem în schimb (aşa cum s-a 
întâmplat foarte multor cunoscuţi) un HC la un 
prieten. Şi ce mai juca simpaticul meu prieten, 
împreunâ cu fratele sâu. Turbo, Laser Squadron 
şi Dizzyl Desigur, în timp ce ambele familii (a 
mea fiind în vizitâ) absorbea cantitâţi industriale 
de Dallas, cu garniturâ J.R Ewing + Sue Ellen şi 
sirop Pamela + Bobby, pe un fond alunecos 
de petrol, eu absorbeam imaginea, pâlpâiala 


Batman şi filmul său 


obositâ a unui televizor alb-negru pe care rula 
Turbo Esprit, un joc pe care mi l-aş fi dorit, mai 
târziu, şi pe PC. Era un fel de Driver, dar ceva 
mai frumos, mai nou. Evident de ce... Prima 
experienţâ în orice domeniu cu rezonanţe 
personale plâcute este şi unicâ şi irepetabilâ. 
Atunci, în timpul acelui episod din Dallas, mi-am 
dorit pentru întâia datâ, cu o patimâ extraordi- 
narâ, un HC, o tastaturâ din aceea. Au urmat 
periplurile prin faţa magazinelor (foarte puţine) 
în care se gâseau HC-uri. Alţii (puţini şi ei) 
aveau deja Spectrum original, dar de aşa ce¬ 
va nu auzisem. Aşa se face câ idealul meu 
devenise produsul românesc (powered by Ba¬ 
sic). Problema era câ timpul trecea şi HC-ul se 
lâsa aşteptat. într-o zi chiar m-am revoltat la te¬ 
lefon împotriva omniprezentului şi, în mod ideal, 
de-toate-dâtâtorul pârinte maternal, pentru câ an¬ 
goasa luase amploare: Mamâ, de ce? In ace¬ 
eaşi dupâ-amiazâ, fârâ sâ am cea mai vagâ 
bânuialâ, m-am trezit cu ceva pe birou... Era... 
Nu era... Era prea mult... Era exagerat... De 
lesuportat... O fericire... O iluzie... HCIIII Epo¬ 
ca IT se afla la mine în camerâ, în toatâ splen¬ 
doarea ei (chiar dacâ deja obţinusem, în 
avans, un casetofon pentru date, care jucase 
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Indy Jones rezolvă cazul Atlantida 


cu brio rolul pe core-l ore un troiler pentru un 
joc aşteptat cu înfrigurare de milioane de fani 
extenuaţi de atâta aşteptare). Atunci a început 
pentru mine adevărata aventură virtuală, mai 
puternică decât un drog şi mai dulce decât 
cea mai bună îngheţată cu alune întregi şi sirop 
de ciocolată curgând încetişor pe un cornet 
proaspăt şi crocant. Victoria şi supremaţia îi 
aparţineau acum acelui Deus Luduş, zeul care 
domină lumea şi acum. 



Amintiri din Terra Nova 


Primele iubiri 

Nu sunt genul care termină un joc dacă 
nu găseşte acel „ceva" pe care am încercat 
să-l exprim în majoritatea articolelor din LEVEL. 

E drept că „ceva" s-a cam complicat în ultimii 
ani: grafică sofisticată, interfaţă, 3D, multiplayer, 
exactitatea detaliilor - toate acestea, cumulate, 
sunt pretenţiile pe care e normal să le ceri în 
zilele noastre unui joc care face apel la teh¬ 
nologii de ultimă oră şi se mai şi declară revo¬ 
luţionar. Cu toate acestea, tăind radical în în¬ 
veliş ajungi şi acum la esenţă, la „ceva" în „ce¬ 



Warcraft II. Aştept III 


va". înainte era mai simplu. Pro¬ 
blemele care apar azi pur şi 
simplu nu existau. La începuturi 
grafica era, într-un fel, standard. 

„3D" nu apărea practic în nici 
un dicţionar. Detalii - unde, pe 
televizorul alb-negru? (şi chiar 
color, într-un fel tot alb-negru 
era). A fost o eră moi simplă şi, 
dacă mă gândesc bine, mai 
plăcută. Era o detaşare care 
îmi permitea să mă bucur de 
joc aşa cum era. După înce¬ 
putul timid cu Serpenti şi Pac- 
Mon, m-am pregătit de invazia 
în cod-maşină: Dan Dare, Bafman the Movie, 
Hobbit, Dizzy 1-5, Turbo Esprit, Woyofthe 
Exploding Fisf 1 + Fisf 2, Canon the Barbarion 
(jucat întâi la mare, pe terasă), Neother Earth, 
Pole 500 (sau aşa ceva), Hero's Quesf, 
Lemmings, The Fourth Protocol [nu pot să 
exprim ce impresie mi-a lăsat acest joc - unul 
din cele mai bine făcute şi jucate vreodată, o 
lecţie pentru toţi cei care cred că pot face un 
odventure), Sherlock Holmes, Rombo, Sim City, 
Costle Maşter 1+2 (primele jocuri first person 
3D, o adevărată revelaţie), Horrier, Lords of 
Midnighf, 1942, Stor Fox (space-sim genial), 
Elite, Back 2 Skool (vremuri de tras cu praştia 
şi aruncat pungi cu apă prin şcoală), ATV 
Simulator, ATF, Chase HQ, Deflektor, Double 
Dragon, Enduro Rocer, Mercenaryşi lista ar 
putea continua la nesfârşit. După ce v-am plictisit 
cu toate aceste titluri (care au o valoare senti¬ 
mentală mare pentru mine), nu-mi rămâne să 
mai spun despre era HC decât că a fost cu ade¬ 
vărat specială, o perioadă care m-a marcat şi 
m-o atras atât de puternic în lumea jocurilor încât 
nu cred că voi mai putea ieşi vreodată din ea. 

Gamiada continuă 

Turul de forţă abia începuse... Spre deose¬ 
bire de alţii, sălile de jocuri mi-au rămas pe ve¬ 


cie interzise. Nu de alta, dar nevoia de intimi¬ 
tate şi deci de single player a fost permanentă. 
Aşa se face că, de îndată ce am obţinut mult 
visatul PC (deşi dorinţa de a avea unul nu a 
fost atât de mare pe cât a fost în cazul HC-ului; 
motivele îmi sunt necunoscute chiar şi mie - pro¬ 
babil obişnuinţa cu jocurile), m-am închistat în 
lumea monojocului, a titlurilor care fac apel la 
confortul camerei şi al izolării. De aici a derivat 
o căutare aproape neîntreruptă a jocurilor „spe¬ 
ciale". Care au fost ele? Pe categorii, RTS a 
însemnat pentru mine Dune II şi Warcroft l+ll, 
Commond & Conquer şi Red Alert jTiberion 
Sun şi RA2 m-au lăsat aproape rece), Earth 
2140 [o cărui muzică pur şi simplu te răvăşeşte, 
deşi nu prea are legătură cu ceea ce se în¬ 
tâmplă pe ecran), Age of Empires (jucat până 
la epuizare), Age of Empires II: Age of Kings, 
apoi Starcraftşi, mult mai târziu, Eorth 2150 
(cred că în categoria asta pot să includ Home- 
world şi Ground Control, ultimul cu RTT în coa¬ 
dă). Genul RTS(T) a fost pentru mine şi sunt con¬ 
vins că şi pentru aproape voi toţi esenţialul, ge¬ 
nul de joc dedicat PC-ului, cel care a făcut din 
mouse o unealtă indispensabilă. Ţin minte cum 
stăteam alături de Sergio în anii de liceu, chiar 
înainte de a veni pentru prima dată la LEVEL în 
iarna geroasă a unui început de 1998, şi ne ui¬ 
tam cu stupoare cum ţăranii din Aof adunau 



Leopold - ţeava care deranjează în Commandos 



Păcat că nu se aude muzica. Fără, parcă nu e Homeworid. 
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mure din tufişuri şi le ascundeau în coşuri în per¬ 
manentă goale (din raţiuni de animaţie) sau 
cum U-le-le!-ul preotului face mai mult rău colo¬ 
ritului pantalonilor unităţilor inamice decât ames¬ 
tecarea de haine colorate în maşina de spălat. 
Tot atunci puneam la punct, concomitent cu 
Mitza şi Claude, dar fără să ne cunoaştem, 
strategii economice din cele mai complicate în 
Transport Tycoon [Deluxeln cazul meu şi unul 
din cele mai fascinante jocuri lansate vreodată; 
dar e un subiect cam fumat, aşa că îl schimb). 
Totuşi, încă un lucru: cu un articol de TT Deluxe 
mi-am făcut intrarea la LEVEL, deşi 
într-un stil la care am renunţat, pentru că încerca 
să imite şi nu prea era firesc. In fine... 

FPS - desigur, Wolfenstein, apoi tot ce a 
purtat Doomîn titlu, Quake /, Strife., Dark 
Forces /+//... Lăsând la o parte toate acest mari 
FPS-uri despre care simt că nu mai pot să vor¬ 
besc fără să mă repet, mă las cuprins de amin¬ 
tirea unui joc special pe care cred că pot să-l 
includ în categorie. Terra Nova a fost pentru 
mine excelenţa absolută în domeniul FPS teh- 
nico-mioritic (nu plin de sânge şi coridoare întu¬ 
necate, ci de raze laser, spaţii verzi, plaiuri şi la¬ 
curi reflectorizante). Afirm fără să mă înşel că 
de feeling cum oferea Terra Novo nu am mai 
avut parte niciodată. Senzaţia a fost unică, ex¬ 
perienţa la fel. A fost un joc care te făcea să te 
simţi confortabil închis (sau, mai bine zis, pro¬ 
tejat) într-un battie costume chiar şi în timpul lup¬ 
tei celei mai dure. Prea puţine cuvinte sunt cu 
adevărat capabile să exprime ceea ce sim¬ 
ţeam când eram pus în situaţia de a rezolva o 
misiune de noapte, sub clar de lună, cu un sin- 


Varianta personală a istoriei 
(Caesar ll+lll şi AoE l+ll) 


gur coechipier, amândoi cu armura de scout. 
Atmosfera era incredibilă şi sunetele contribu¬ 
iau din plin la crearea sentimentului, alături de 
grafica de un rafinament extrem de rar întâlnit. 
O traducere imperfectă a sentimentului (şi apa¬ 
rent paralelă) ar fi aceea a savurării unui pa¬ 
har de coniac în biroul de la ultimul etaj al unui 
zgârie-nor, într-un fotoliu de piele, când se 
aprind miliardele de lumini ale megalopolisului 
şi luminile de avertizare clipesc cu insistenţă 
sus, pe ceruri... (Ciudată asemănare de feeling 
îmi găsesc şi eu, dar asta el) 

... şi continua 

Ce fel de Game Universe e cel care se 
limitează doar la atât? Capodopere au existat 
şi în alte domenii. Să luăm Caesar II şi apoi III. 
Imperiul roman mi se pare în continuare un te¬ 
ren mai mult decât fertil pentru jocuri, încă insufi¬ 
cient exploatat. Totuşi, seria Coe5or„did the 
job" foarte onorabil. City building, strategie com¬ 
bativă şi economică, grafică, muzică şi fineţea 
detaliului - tot atâtea motive pentru a-mi toca 
nopţile în faţa monitorului, deşi mai ales Caesar 
III nu m-a scutit deloc de frustrări (mă refer în spe¬ 
cial la imposibilitatea de a construi un oraş per¬ 
fect - totul merge bine până când începe să 
meargă foarte prost; totuşi, jocul de-a Traian Bă- 
sescu este una din cele mai interesante vari¬ 
ante de relaxare stresantă pe care mi le-a ofe¬ 
rit marea industrie de-a lungul timpului). 

Caesar nu a pus însă capac. Loc de jocuri 
bune a rămas încă deschis, mai ales că încă nu 
am pomenit de magia degajată de quest (de¬ 
numit în contemporaneitate „adventure"). Nu e 
quest în sensul RPG (gen cu care nu pot să mă 
împac) şi nici adventure în genul Ou/cos/(de¬ 
spre care nu mai vorbesc, pentru că am scris 
deja patru pagini despre acest magnific, extra- 
ordi... şi aici mă opresc), ci quest în varianta 



point-and-click-and-use-and-talk-and-solve-the- 
puzzles. Nu insist asupra lui IndianoJones and 
the Fate ofAtlontis şi nici asupra lui Day of the 
Tentacle. Mă întorc însă spre revelaţia care a 
fost Shivers 2 şi salut respectuos un joc care nu 
mai acceptă denumirea de „joc", pe care, aşa 
cum văd eu lucrurile, o refuză în favoarea ce¬ 
lei de „experienţă". „Iarăşi experienţă? Mike, 
începi să trasezi brazde pe pogon..." vă veţi 
spune iritaţi. Da, iubiţi cititori, din mormanul de 
jocuri mai mult sau mai puţin reuşite, mai mult 
sau mai puţin duse la deplinătate, care mi-au 
trecut prin faţa ochilor, a răsărit şi acest titlu 
care, într-adevăr, m-a făcut să tremur şi,.în plus, 
să scriu şi un review de care îmi aduc aminte 
întotdeauna cu plăcere. Shivers 2: Harvest of 
Souls este un joc cutremurător, cu atmosfera lui 
părăsită, prăfuită, grea, terifiantă, misterioasă, 
cu lipsa lui de activitate, îngerii decapitaţi cu 
aripi frânte, muzica ciudată şi canioanele în 
care misterul amerindian (poate cel comercial, 
gen X-Files, şi nu cel veridic, după cum 
bănuiesc, dar oricum magnific indus jocului) se 
contopeşte într-un roşu deranjant cu figuri, altare 
înfiorător de singuratice şi o mască obsesivă. 
Shivers 2 este jocul libertăţii de mişcare nu 
pentru că ar avea un engine extraordinar (e 
chiar prerenderizat), ci pentru că este 
literalmente pustiu. Este jocul în care m-am simţit 
singur, deşi bântuit de amintiri care nu-mi 
aparţineau şi de coşmarul întoarcerii forţate într- 
un illo tempore artificial, creat de un nebun 
(Profiler e o jucărie prin comparaţie. Recomand 
Shivers 2 \o atâţia ani de la apariţie tuturor 
amatorilor de „clasice".) 
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Tic.... Tac... 

... şi articolul merge mai departe. Mâ 
smulg din Shivers 2 şi mâ arunc în acţiunea din 
Commandos I (e nevoie de barâ pentru câ a 
apârut şi jocul cu doua linii în coadâ). Şi tatuşi, 
în Commandos e acţiune şi nu prea e. Am sen¬ 
zaţia câ este mai mult vorba de un joc al deci¬ 
ziei şi al preciziei, decât de unul al adrenalinei. 
Tensiune întreţinutâ şi mult sânge rece. Am dus 
jocul pânâ aproape de sfârşit, dar ultima mi¬ 
siune m-a covârşit, l-aş fi dat de capât, dar am 
simţit câ îmi cedeazâ nervii. Asta se întâmpla 
desigur dupâ o perioadâ lungâ de joc conti¬ 
nuu. Sunt convins câ, dacâ l-aş fi reluat, l-aş fi 
terminat, dar au intervenit mereu alte şi alte jo¬ 
curi. De pildâ, Homeworld. Catadysm mi-o plâ- 
cut şi el, dar nu s-a putut compara cu magia pe 
care o detaşa spaţiul rece şi totuşi atât de fru¬ 
mos din primul episod. Deşi decorul este prac¬ 
tic acelaşi, se simte o anumitâ insistenţâ pe ele¬ 
mentele de succes ale „pârintelui". Nu atât po¬ 
vestea şi grafica şi-au lâsat amprente puternice 
asupra memoriei mele, cât (şi observ acum un 
fenomen de care nu am fost prea conştient 
pânâ în clipa în care mi-am cumulat amintirile în 
acest articol) muzica. Da, muzica poate, sunt 
convins câ poate sâ transforme un joc într-un 
„mai mult decât un joc". Pentru mine, muzica 
poate fi de multe ori acel „ceva" de care vâ 
vorbeam înainte şi de care am tot pomenit în 
articole. Adesea lâsam Homeworld pace şi 
ascultam muzica, chiar şi soundtrack-ul din ge¬ 
neric. 

Ca sâ o scurtez, trebuie sâ vorbesc un pic 
şi despre simulatoare; de zbor şi auto. 

De zbor: aminteam undeva în urmâ de jo¬ 
curile personale, intime. Ei bine, mi se pare câ 
simulatoarele, cele mai bune dintre ele, reu¬ 
şesc sâ dea senzaţia câ stai într-o carlingâ er¬ 
metic închisâ, septicâ şi plinâ de butoane, ma¬ 
nete şi display-uri, ceea ce mi se potriveşte ca 
o mânuşâ. F/A-18 mi-a plâcut, dar înainte 
F-22 Lightning II a fost deliciul zilnic o bunâ 
bucatâ de timp. F/A-18 Super Hornef, F-22 
ADF (Cât de bine poate fi realizat un flight- 
sim!) şi, desigur, mult hulitul SU-27Flanker 2.0 
(despre care s-au trezit unii şi alţii sâ spunâ câ 
are graficâ ştearsâ) şi-au avut şi ele partea de 
influenţâ pozitivâ asupra universului meu. Dar 
sunt convins câ nu poţi aprecia un simulator de 
supersonic la adevârata sa valoare dacâ nu ai 
jucat ceva din al doilea râzboi mondial (trage¬ 
die umanâ care, aproape din fericire, este şi 
ea asemenea imperiului roman - teren fertil 
pentru jocuri). Eu am început cu P47 
Thunderbollpe HC, apoi am trecut la Aces of 
the Pacific (de la Dynamix) şi am zburat cu 
European Air Wor, World War II Fighters şi 
Combat Flight Simulator pana când, anul aces¬ 
ta la ECTS, m-am trezit faţâ în faţâ cu Oleg 


Maddox şi al lui IL-2 Sturmovik, pe care deja îl 
proclam cel mai profesional realizat simulator 
de avioane (perioada '39-'45) din câte au 
apârut vreodatâ. 

Auto; pe scurt, mi-au plâcut NFS (toate - 
High Stakesm special), Microsoft Train Simul¬ 
ator {ooops, domeniu greşit...), seria Grand Prix, 
Taxi fQuarontine - nu doar lui Mitza), GTA (în 
nici un caz 2], chiar şi Midtown Madness, 
Carmogeddon (deloc). Ar mai fi, dar nu încap. 

Reviste, reviste... 

De când cu apariţia jocurilor pe calculator 
pe plaiurile noastre mior... (sunt cam sâtul de 
stereotipul âsta), au înflorit (şi ofilit) revistele spe¬ 
cializate. Am jucat toate titlurile pe care le-am 
amintit pânâ acum pe fondul materialului tipârit 



Recoltă valoroasă pentru o colecţie 
care se respectă 

care, mai mult sau mai puţin, apârea cu o regu¬ 
laritate cam scumpâ la vedere. Am citit Hobbit, 
PC T&T, m-am uitat la emisiunea de IT a unei 
televiziuni locale (alta nu exista la vremea ace¬ 
ea) şi din toate m-am ales cu ceva. Totuşi, atât 
de iubita de unii şi atât de scuipata de alţii, ade¬ 
vârata oaie aş spune eu variat coloratâ a pre¬ 
sei româneşti, Game Over a fost şi pentru mi¬ 
ne revelaţia adolescenţei dominate de acel 
Deus Luduş. Am trimis şi eu scrisori şi mail-uri, 
am aşteptat cu înfrigurare râspuns, m-am dus la 
Buculi^şi chiar am aopptat pentru o vreme ex¬ 
presia cu „mehmetul de feâduăi^^re câ nu 


greşesc). Totuşi, accesul la redacţia LEVEL, înce- j 
pând cu iarna pomenitâ, m-a lâmurit asupra 
unui lucru foarte important: universul jocurilor pe , 
calculator este, practic, acelaşi pentru toţi dar, 
în definitiv, trâim pe planete diferite (sau mâcar ' 
continente) din acest univers şi a încerca sâ faci I 
Marte din Jupiter sau Asia din Africa este o pier- l 
dere de vreme şi, de ce nu, plagiat curat. I 
LEVEL este o revistâ de sine stâtâtoare pe care | 
încercâm sâ o ducem cu brio în viitor, pe pi- | 
cioare proprii, cu stil propriu, cu personalitate | 
proprie. Jumâtate din toate jocurile care şi-au j 
lâsat amprenta asupra mea îşi gâsesc un echi- | 
valent în articolele din LEVEL. Acum, când | 
LEVEL a ajuns la numârul 50, dupâ patru ani ! 
suficient de tumultuoşi, pot spune câ sunt mân- ' 
dru sâ am colegi ca Mitza, Claude, Marius, I 
Sebah, BogdanS şi Locke, dar prieteni mi-au ' 
fost şi-mi sunt în continuare şi Dr. Pepper, Wild ! 
Snake, Mr. President, Generaiu', Indianu', Ser- | 
gio, Enkidu şi toţi cei care au avut de „spus" | 

mâcar un articol în LEVEL. Toţi sunt, într-un fel, | 

parte a acestui Mike's Game Universe, aşa | 
cum din el fac parte şi Computer Games, PC j 
Gaming, PC Games, XtremPC sau PC Zone şi , 
multe alte asemenea publicaţii. 

Trecutâ-i strada ] 

„indeletele” s<i terminat. Ţara şi somnul ! 
mâ cheamâ, aşa câ îmi sârut copii, pârinţii şi | 
fraţii, trag linie, închid calculatorul înainte sâ sal- | 
vez, pentru câ prea mult Peshay mâ deruteazâ, | 
şi îmi aduc aminte câ spuneam undeva înainte j 
câ sunt fan single player. Da, sunt, dar îmi pla¬ 
ce la nebunie Counter-Strike şi las oricând bal- 
tâ orice tendinţâ izolaţionistâ pentru o luptâ 
dreaptâ, ca de la M4A1 la AK47, cu puţin'â 
zeamâ de cuţit cu bomb...oane şi grenade HE. 
Totuşi, în redacţie, Mitza şi Sebah dau tonul, in- ! 
diferent de server, indiferent de hartâ, indife¬ 
rent de lag. | 

Mike 

P.S. Pe parcursul producerii acestui articof 
nici un joc nu a fost rânit, omorât sau şters de 
pe harddisk, dar multe au fost omise [Settlers, 
Half-Life - mentionafadeseori în alte articole-, 

-‘■-■ii 
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Michelangelo Sculptures 


& Paintings 


Mai mult decât o biografie multimedia 


mi este dat norocul de o vo face cunoscut 
înco un produs multimedia dedicat artelor 
plastice. Mai precis, dupâ cum îi spune şi 
numele, este vorba despre pictură şi sculptură. 
Şi mai important, CD-ul multimedia aflat aici în 
review se concentrează asupra personalităţii 
lui Michelangelo, artist al Renaşterii pentru ca¬ 
racterizarea căruia tolba mea de epitete, me¬ 
tafore şi comparaţii ar putea fi cel mult ridicolă. 

Ecranul principal al Michelangelo Sculp¬ 
tures S( Paintings trimite către patru mari arii de 
interes: „The Works" („Lucrările"), „Characters" 
(„Personaje"), „Places" („Locuri") şi „Narrative" 
(„Istorisire"). Stâlpul central al CD-ului este toc¬ 
mai această „Istorisire" a vieţii lui Michelangelo, 
ce porneşte de la naşterea sa la 1475 şi 



sfârşeşte cu 1564, anul morţii artistului. Comen¬ 
tariul este vorbit şi însoţit de imagini şi animaţii 
ce îşi au sursa atât în opera lui Michelangelo, 
cât şi în documente de epocă sau în creaţii ale 
contemporanilor. 

Am admirat excelenta împletire a datelor 
biografice, cu cele ce marchează apariţia ce¬ 
lor mai multe din lucrările artistului, toate aces¬ 
tea fiind cu fineţe încadrate în contextul istoric 
al vremii, atât politic, cât şi social şi economic. 
Ni se oferă astfel o imagine de ansamblu, coe¬ 
rentă, a pârghiilor ce au acţionat atât în viaţa 
de creator, cât şi în cea personală, a lui 
Michelangelo. 

Un rol important în înţelegerea tuturor aces¬ 
tor lucruri îl au secţiunile de „Personaje" şi „Lo¬ 



curi" aflate pe CD. Practic, o bună parte a oa¬ 
menilor care au avut un rol important în viaţa lui 
Michelangelo, şi care sunt prezentaţi în „Istori¬ 
sire", se regăsesc în secţiunea de „Personaje". 
Iar în „Istorisire" veţi găsi trimiteri către aceştia, 
la momentul istoric corespunzător. Iar cum oa¬ 
menii sunt cei care fac locurile semnificative, 
prin comenzile pe care le-au adresat lui 
Michelangelo, veţi găsi în secţiunea de „Locuri" 
siturile cele mai importante în care se află 
opere ale artistului florentin. 

Din toate celelalte secţiuni ale CD-ului 
Michelangelo Sculptures & Paintings veţi găsi 
trimiteri către „Lucrările" acestuia. O mare par¬ 
te a CD-ului este dedicată imaginilor fotogra¬ 
fice ce surprind majoritatea creaţiilor lui 
Michelangelo. Calitatea fotografică şi artistică 
a acestor imagini este deosebită, şi este 
întregită de faptul că majoritatea operelor sunt 
privite din mai multe unghiuri, iar sursele de 
lumină sunt plasate în aşa fel încât să dezvăluie 
cât mai mult din intenţia şi efortul artistului. Iar la 
imagine se adaugă sunetul, o foarte plăcută 
înlănţuire de piese muzicale renascentiste. 

Este de lăudat maniera relaxată, deschisă, 
plăcută şi inteligibilă pentru oricare utilizator, de 
prezentare a vieţii şi operei lui Michelangelo. 
Fără a deveni un morman de texte speciali¬ 
zate de istoria artei, Michelangelo Sculptures 
Sc Paintings păstrează o înaltă ţinută documen¬ 
tară şi informativă, în care un rol important îl ocu¬ 
pă structura inspirată a CD-ului, în care integra¬ 
rea elementelor vizuale şi auditive oferă una 
din cele mai plăcute experienţe multimedia de 
care am avut parte până acum. 


Marius Ghinea 
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Creierul împrăştiat pe 


două CD-uri 


O rice posesor de întreurechi şi-o pus 
cu siguranţa întrebări asupra acestui 
organ, cu prilejul primelor dureri de 
cap care i-au semnalat existenta sa. Fârâ discu¬ 
ţie, durerea |ca şi plâcerea!) are un rol în edu¬ 
caţie, deci şi în învăţarea propriei anatomii, atunci 
când, din sculă de gândit, întreurechiul se trans¬ 
formă în organ de simţ. Dar, decât durerea, mai 
bună sursă de educaţie asupra întreurechiului este 
pachetul multimedia Secrets ofthe Mind. 

Uimirea 

Foarte drăguţă lozinca de pe cutia 
pachetului multimedia Secrets ofthe Mind. 
Zice; „Your brain will amaze youl". Acum, sin¬ 
cer, întreurechiul meu mă uimeşte foarte rar, 
mai ales pentru că am o memorie extrem de 
slabă, şi de aceea o face, de obicei, la mişto. 



Herbert Simon explicând capacităţile 
creierului de rezolvare a problemelor. 



Cu ce organ gândim? Cu creierul, cu 
inima, sau cu ... 


Până la urmă, lozinca de pe cutia pachetului 
multimedia Secrets ofthe Mind ar fi sunat mai 
corect aşa; „Our brains will amaze youl". Pen¬ 
tru că Secrets ofthe Mind este produsul mai 
multor creiere cu adevărat luminate, adică un¬ 
sprezece cercetători de frunte în domeniul psi¬ 
hologiei şi neurobiologiei. Şi pentru că numele 
lor mie nu-mi spun mare lucru, şi cred că nici 
voi nu aveţi a emite vreo pretenţie în acest 
sens, voi lista doar universităţile la care aceşti 
meseriabili ai creierului predau; Carnegie-Mel- 
lon University, Columbia University, Harvard 
University, University of Pittsburg, New York 
University, MIT, University of Oregon şi Institut 
Pasteur. 

Legând sinapsă de sinapsă 

Ataşez acestui articol lista exactă a ches¬ 
tiunilor analizate pe cele două CD-uri ale Se¬ 
crets ofthe Mind. Iar asta pentru că titlurile res¬ 
pective sunt foarte sugestive, descriind cu exac¬ 
titate materia străbătută de acest pachet multi¬ 
media. 

Ceea ce aş adăuga pe lângă lista cu pri¬ 
cina este opinia mea asupra felului în care este 
conceput şi organizat Secrets ofthe Mind. îna¬ 
inte de toate, încântă în mod deosebit „vioiciu¬ 
nea" prezentării, care îţi pune atâtea probleme 
interesante în faţă, încât nu te mai opreşti până 
nu parcurgi în întregime câte o secţiune a Se¬ 
crets ofthe Mind, pentru a afla explicaţiile unui 
anumit comportament sau fenomen psihic. 

Spre exemplu, în „The Man Who Had 
No Memory" afli despre un pacient căruia i 
s-au extirpat anumite părţi din creier, pentru a-i 
stopa frecventele crize de epilepsie. Pe lângă 
încetarea crizelor, a apărut un efect nedorit; 
pierderea memoriei de lungă durată. Dar cea 
de scurtă durată a rămas. Diverse experimente 
au arătat faptul că nici memoria de lungă du¬ 
rată nu a fost afectată în întregime, pacientul 
uitând complet despre persoanele întâlnite du- 



Pe zone de creier, aşa arată cuprinsul lui 
Secrets of the Mind. 


pă operaţie, dar păstrând în memorie noile de- | 
prinderi mecanice, învăţate prin experiment . 
(cum ar fi scrisul sau desenatul în oglindă). Por¬ 
nind de aici, ne este prezentată o nouă con- ' 
cepţie asupra tipurilor de memorie, cu o dosi- ^ 
ficare excelent explicată şi argumentată. I 

Ceea ce uşurează foarte mult înţelegerea i 
şi memorarea noţiunilor prezentate în Secrets | 
ofthe Mind este tocmai acest mod logic, curgă- | 
tor, de a lega lucrurile. în sprijinul unui aseme- | 
nea discurs de idei, desenele, interfaţa şi su- | 
netul vin să completeze la modul cel mai fericit | 
un produs multimedia de excepţie, care vă va 
releva atractiv şi limpede dedesubturile mai 
mult sau mai puţin întunecate ale întreurechiului | 
fiecăruia dintre voi. 

Marius Ghinea ' 


Secrets of the Mind — Disk 1 


(Intelligence, Learning, Memory) 
The Ruies of Thought 
Problem Solvers 
Man Against Machine 
Emoţional Intelligence 
Power Learning 
The Learning Broin 
Neural Networks 
The Powers of Memory 
The Lows of Forgetting 
The Mon Who Had No Memory 
Environmentol Memory 
In Seorch of the Uncounscious 


Secrets of the Mind — Disk 2 


(Brain Building, Consciousness, 
Neurophilosophy) 

The Soul of o Boby Robot 
A Brain is Born! 
Modules of the Brain 
Neurophilosophy 
Attention 
The Brain's Eye 
The Mind's Eye 
Showtime for Consciousness 
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ontinuând tradi|ia, în urma câreia 
aproape pentru orice film de anima¬ 
ţie lansat, divizia interactiva a concer- 
I nului Disney aduce pe piaţa şi jocul aferent. La 
1 scurt timp dupâ Aflantis: The Losf Empire filmul, 



ne-am procopsit şi cu Atlanfis: The Lost Empire 
jocul. Ca şi în film vom urmări firul poveştii ală¬ 
turi de Milo Thatch şi echipa sa de specialişti în 
aventura de descoperire a misterelor vestitei 
Atlantide de-a lungul a 12 niveluri punctate de 



IT7-f77t2»fK.« UtfTU 


mici cut-scene-uri desprinse direct din filmul de 
animaţie menţionat anterior. 

Sase, Doamne!... si toH sase 

t • fir 

Aflontis: The Losf Empire se încadrează 
perfect în linia de produse Disney, fiind un joc 
de Playstation bun, dar nu foarte bun, în care 
poţi întâlni toate elementele specifice unui joc 
de consolă. Obişnuitele ţopăituri printre plat¬ 
forme, discuţii cu tot felul de indivizi, lupte cu ar¬ 
me sau pumnul nud, marcate pe ici pe colo de 
condusul diverselor vehicule, ne vor acapara 
din timp. Din fericire, probabil şi pentru că jocul 
este destinat unei audienţe mai fragede, con¬ 
trolul personajului este foarte facil, bineînţeles, 
cu mici excepţii. 

Elementul de inedit ar fi posibilitatea de a 
folosi întreaga echipă, compusă din şase spe¬ 
cialişti, fiecare având câte un domeniu de ex¬ 
pertiză. însuşirile acestora vor fi deseori nece¬ 
sare pentru a mai îndepărta câte un obstacol. 
Dacă accesul la fiecare personaj se realizea¬ 
ză uşor, prin intermediul unui radio aşezat în 
puncte fixe, din păcate elementele de puzzie 
ce trebuie rezolvate cu ajutorul lor nu prea îţi 
oferă alternative. Mai pe româneşte, dacă nu 
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faci exact acel lucru, cu acel personaj nu vei 
trece mai departe sub nici o forma. Mai mult 
decât atât, soluţiile sunt prea evidente (şi pe 
deasupra de cele mai multe ori ti se şi spune: 
„la-l pe X şi muta aia!") încât unui jucător vete¬ 
ran nu-i este necesar mai mult de o zi sâ 
jocul. 

De sfârşit 

La capitolul tehnic, Atlontis este un joc ce 
nu exceleazâ prin nimic. Grafica este una ti¬ 
pica, obişnuita, fârâ prea mult eye-cand; de 
altfel, producătorii nici nu au intenţionat să rea¬ 
lizeze o capodoperă grafică. Pe partea de su¬ 
net pot în schimb să scap câteva laude. Şi mu¬ 
zica şi dialogurile sunt, ca să mă încadrez într-un 
tipar lingvistic, la cele mai înalte standarde. De 
altfel Disney a impresionat întotdeauna prin 



calitatea coloanei sonore atât în filmele de | 
animaţie cât şi în jocuri. 

în concluzie, Atlontis: The Lost Empire nu ! 
este un joc de lepădat chiar dacă, aşa cum spu- ' 
neam, nu este unul strălucitor. Cu ajutorul unor I 
mici trucuri, specifice jocurilor de console, cum I 
ar fi adunarea tuturor secretelor de prin niveluri 
pentru a activa diverse bonusuri, va reuşi cu si¬ 
guranţă să ofere ore şi zile de divertisment. Iar 
prezenţa celor şase personaje diferite ce pot fi | 
folosite alternativ asigură suficientă diversitate 
pentru a alunga plictiseala. 

Claude 
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Câştigătorii lunii septembrie 


La concursul LEVEL organizat împreună 
cu Best Distribution, jocul Emperor: Battie 
for Dune a fost câştigat de Petcu Cristian 
din Timişoara. 

La concursul LEVEL organizat împreună 
cu Ubi Soft, jocul Football World Manager 
a fost câştigat de Tatu Valentin din Brâilo. 

LEVEL şi InterCom Film au oferit câte 
un tricou A Knight's Tale următorilor trei 
cititori: Dumitru Adrian din Ialomiţa, 
Gavris Adrian din Bihor, Gavrilă Florin 
Cristian din Galaţi şi câte o insignă A 
Knight's Tale următorilor trei cititori: 
Oriandea Horia din Sibiu, Drăgoiu 
George din Covasna, Stoica Lucian 
din Argeş. 


LEVEL şi Sony au oferit 10 jocuri 
Playstation ^Disney's Aloddin Nasira's 
Revenge ^Următorilor: 

Oprescu Dragoş (Târgovişte), Georgescu 
Vlad (Prahova), Simion Radu-Dan (Bucureşti), 
Paragină Mircea (Bucureşti), Dumbravă Caius 
Florin (laşi), Oaîe Alexandru (Turnu-Severin), 
Darolţi Bianca (Braşov), Cuc Adrian (Hune¬ 
doara), Dragomir Paul (Bucureşti) şi Rusu Va¬ 
lentin (Piatra Neamţ). 

Câştigătorii concursului organizat de 
Idilis şi LEVEL în revista din luna septembrie 
sunt următorii: 

Epure Radu din Braşov 
Dobre Ciprian din Braşov 
Brezeanu Dragoş din Ploieşti 
Cantea Aliodor din Victoria 
Petre Vlad din Bucureşti 


Meila Râul din Hodoni 
Cobârzan Claudiu din Cluj Napoca 
Andreescu Alexandru din Ploieşti 
Costin Mihai din Timişoara 
Rosus Ciprian din Lugoj 
Bratu Sorin din Câmpina 
Dragomir Paul din Bucureşti 
Pataki losif din Timişoara 
Gheorghe Andrei din Bucureşti 
Sava Aurelian din Bucureşti 
Trifa Ciprian din Braşov 
Batrinca Bogdan din Ploieşti 
Stoicescu Vlad din Ploieşti 
Dinescu Adrian din Bucureşti 
Gonea Iulian din Ploieşti 
Ion Aurelian din Bucureşti 
Nichitean Sergiu din Braşov 
Dobre Alin din Ploieşti 
Georgescu Dan din Ploieşti 
Costea Alberto din Bucureşti 


Câştigâtorii sunt rugaţi sâ sune la redacţie 068-415158 sau 068-418728. 
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Noi cei din linia întâi, piepturi goale de viteji 
ce suntem... 


N e-am născut cu toţii în era „Show me 
your chest so I con shoot". Probobil 
o so murim din oceloşi motiv. De 
ce? Câţi dintre voi nu şi*or dori sou nu şi-ou do- 
! rit so foca porte dintr-o grupare ontitero? Eu 
j unul om vrut asta Io o anumita vârsta. Visam sâ 
I plec în legiune. Mare noroc pentru mine a fost 
j câ, în momentul în care îmi pregăteam raniţa, a 
! apărut Half Life. Eram într-o cameră de cămin 
studenţesc. Aud o bătaie finuţă în uşă, după ca¬ 
re ea, adică uşa, zboară din ţâţâni. „Hello la- 
i dies. My nome is Life..., Half Life. închide bă 
I gura că faci naţiunea de râs", îmi sugeră el po- 
I liticos. După acest schimb de idei se instalează 
i confortabil în directorul Sierra şi porneşte. Am 
început să-l butonez cu disperare şi am pierdut 
: rata (autobuzul) de legiune, spre nepăsarea 
i mea. Au trecut trei ani de atunci şi mi-a trecut 
I dorinţa de cătănie. Vreau să rămân cu el si ur- 


moşii lui: Wanted, Counfer-Strike, Front Line 
Force. Romantic, nu? Dar să trecem la ovinele 
noastre. în această perioadă în care jocurile 
apar ca purecii pe găină şi în care grădina Dom¬ 
nului e mai mare ca oricând, se mai întâmplă 
ca dintre cele ce sar gardul să fie şi câteva 
mai răsărite. Front Line Force /"F/f/reprezintă 
fără îndoială unul dintre ele, având o oarecare 
tendinţă de a înlocui deja consacratul Counter 
Strike. „Ce? Eşti nebun? Ti s-a suit la cap? Ştiu 
eu, piticii..." aţi spune. Counter-Strike rămâne fă¬ 
ră îndoială ceea ce este. însă şi el, ca multe 
altele, este supus legii perimării, a plictiselii, a 
ping-ului. F/Faduce un suflu nou în ceea ce pri¬ 
veşte MODalităţile de Half Life prin crearea 
unei motivaţii mai puternice decât eliminarea 
de pe hartă a oponentului: aceea a îndeplinirii 
unei sarcini precise, mai presus decât moartea, 
fie ea şi virtuală. în rândurile următoare, cu toa- 



Poza asta nu merită să vă uitaţi la ea. 


te că s-ar putea să aducă o anumită umbră de 
anacronism asupra personalităţii mele, vă voi 
da unele dintre informaţiile necesare unei par¬ 
tide satisfăcătoare de joc. 


Prima lecţie - Conţinut 

/ / 

Aceasta este într-adevăr prima lecţie şi 
constă în unele informaţii de ordin tehnic. Ori¬ 
cum, să ştiţi că nu fac pe deşteptul. Este foarte 
posibil ca punctul de plecare în crearea 
MOD-ului să fi fost un model de tip Counter- 
Strike. Spun asta deoarece există unele ase¬ 
mănări clare de genul meniuri, modelele com¬ 
portamentale, structura spaţială a hărţilor. De 
aici încolo totul se schimbă, începând cu modul 
de acordare a punctajului şi terminând cu stilul 
de joc impus. Ca să încep cu începutul, FLF 
este un MOD de tip „teamplay" în care echi¬ 
pele sunt împărţite în apărători (defenders) şi 
atacatori (attackers). Scopul atacatorilor este 
acela de a captura o serie de obiective, în nu¬ 
măr variabil în funcţie de hartă, iar cel al apă¬ 
rătorilor este, evident, de a apăra acele obiec¬ 
tive. Prin acest mod de abordare, jocul obligă 
la o strânsă colaborare între membrii unei echi¬ 
pe în scopul creării unor strategii de acţiune. Se 



Din salariul de comando-force 


Teren sfânt 
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Ma..., que bella! 


termina astfel cu mitul eroului care zăpăceşte 
întreaga echipa adversa, mai ales câ obiecti¬ 
vele trebuie capturate într-o perioada de timp 
standard. Daca nu sunt capturate în timp util, 
câştiga echipa apărătorilor. A încerca să mergi 
pe cont propriu echivalează aici cu sinucide¬ 
rea. Pentru fiecare dintre cele doua trupe, Re- 
bels sau Comandos, se poate alege dintre trei 
clase de unitati (foarte asemanâtor cu Team 
Fortress): Reconarmurâ slaba dar este rapid, e 
singurul care poate funcţiona ca sniper, Assault- 
mediu în toate şi Supportarmurâ puternica, puţin 
rapid, arme specifice de mare putere. Obiec¬ 
tivele se împart în doua, principale şi secundare, 
cele secundare fiind doar ajutâtoare pentru, de 
exemplu, deschiderea unei uşi care scurteazâ 
drumul de acces în baza adversa. Capturarea 
unui obiectiv dureazâ 10-15 secunde, în func¬ 
ţie de clasa aleasa, clasei Support luându-i cel 
mai mult. De multe ori acestea trebuie capturate în 
ordine, pentru a crea posibilitatea capturării ur¬ 
mătoarelor şi îndeplinirea scopului final (oprirea 
unei uzine chimice, dezactivarea unui reactor 
etc.). Ca arme, se pot selecta trei tipuri care 
pot fi schimbate oricând pe parcursul jocului. 

Pe lângă acestea, fiecare mai primeşte un nu¬ 
măr de grenade sau flashbang-uri, în funcţie de 



Acestea sunt obiectivele de capturat 


clasa de unitate aleasă. Clasele de arme sunt; 
Pistols, Shotguns, Sub-Machineguns, Rifles şi 
Heavy Weapons (Support). Spre deosebire de 
Counter-Strike, în Front Line Force, după ce eşti 
eliminat eşti automat reintrodus în joc cu muniţia 
şi sănătatea refăcută, dar cu o întârziere de câ¬ 
teva secunde pentru a crea o anumită doză de 
realism. Apropo de realism, hărţile, modelele 
jucătorilor, armele sunt complet reale, însă nu se 
moare după două-trei focuri. Sunt necesare câ¬ 
teva rafale serioase chiar de la cea mai bună 
armă pentru liniştirea adversarului, model identic 
cu Teom Fortress C/os/c sau alte jocuri din genul 
FPS clasic. 

Lecţia a doua - Strategie 

Pentru completa eficienţă a unui atac este 
foarte importantă cunoaşterea unor elemente 
strategice de bază. Aceste elemente sunt deter¬ 
minate pe de o parte de cunoaşterea foarte 
amănunţită a posibilităţilor pe care le oferă regu¬ 
lile jocului, iar pe de altă parte de experienţa şi 
spiritul întreprinzător al fiecăruia. Referitor la re¬ 
guli, FLF aduce nişte lucruri absolut noi de genul 
stamina şi team bonus. In general, stamina repre¬ 
zintă un contor al solicitării musculare. Aici, dat 



Folosită de către Armata Franceză ca 
principala armă din dotarea infanteriei, FA- 
MAS a fost în special creată pentru efecte 
maxime la distanţă mică. Cu un design ase¬ 
mănător englezescului A80 şi mai târziu cu 
al Steyr AUG, este foarte uşor de recu¬ 
noscut după mânerul foarte lung, amplasat 
superior şi paralel cu corpul propriu-zis. 



Francezii au creat-o cu scopul clar de a 
putea fi sprijinită în oricare dintre umeri folo¬ 
sind un sistem extrem de ingenios (mai mul¬ 
te informaţii: vyAAM^.flfmod.net). Modul reco¬ 
mandat de folosire constă în apropierea 
cât mai mare de adversar şi deversarea 
unui flux mortal de gloanţe la o cadenţă im¬ 
presionantă. Ca dezavantaj ar fi completa 
ineficienţă la distanţă medie/mare şi di¬ 
mensiunile reduse cantitativ ale încărcăto¬ 
rului. Dacă totuşi sunteţi nevoit să o folosiţi la 
distanţă mai mare, o modalitate de creştere 
a acurateţei ar fi să îngenunchiaţi, dar şi aşa 
nu aveţi nici o şansă in faţa AK sau M4. 
Hărţi care o recomandă: flLbiei', flf_fox, 
flf_heatwave. 



DATE TEHNICE: 

Calibru: 5,56x45mm NATO 
Greutate: 3.61 kg 
Lungime: 757 mm 
Lungime pat: 448 mm 
încărcător: 25 runde 
Cadenţa: 950 rds/min 
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I AK5 este principala arma a forţelor de 
I apărare suedeze şi este de fapt o modifi¬ 


care a FNGului belgian. 



! Modificările constau într-un pat şi un 
I mâner mai lung, plus eliminarea modului de 
I foc cu trei runde. A rămas doar modul 
I semiautomat şi cel automat. în FLF, AK5 
; este o armă de distanţă medie/mare cu o 
I rată de încărcare şi efecte medii. Principalul 
j avantaj al acestei arme este încărcătorul 
I deosebit de voluminos care permite 
I lansarea în acţiune fără frica epuizării prea 
rapide a muniţiei. Ca dezovantaje ar fi 
j faptul că la distanţă mică efectele sunt net 
I inferioare unei arme de tip FAMAS. 

I Aceasta se datorează în principal cadenţei 
! net diferite; 8,76 gloanţe/sec. pentru AK5 
I şi 16,7 gloanţe/sec. pentru FAMAS. Hărţi 
■ care o recomandă: flf_ascension, 

; flfjcehammer, flfjob. 

; DATE TEHNICE; 

Calibru: 5,56x45mm NATO 
. Acţiune: proiectil rotativ 

Lungime: 1008 mm (patul desfăcut), 

’ 753 mm (patul retractat) 

i Lungimea mânerului: 450 mm 

1 Greutate: 3.90kg 

I încărcător: 30 de runde 

I Cadenţa: 650 rds/min 




Aş vrea să vi-l prezint pe colegul meu de 
lucru. 

fiind faptul că cea mai puternică solicitare este 
săritul, ea contorizează numai acest lucru. Mai 
exact, de câte ori o faceţi stamina coboară, 
pentru ca ulterior să se reîncarce cu viteză mai 
mică. Dacă sunteţi genul „săritor" (apropo; 
Counter-Strike] aveţi toate şansele ca aceasta 
să se termine când vă e lumea mai dragă şi nu 
o să mai puteţi sări. Acum, în ceea ce priveşte 
team bonus-ul, lucrurile de spus sunt multe. Con¬ 
ceptul este absolut original (cred) şi constă în 




Alt tip de obiectiv 


faptul că jucătorul este recompensat mult mai 
mult pentru munca în echipă decât pentru com¬ 
portamentul antisocial şi prosinucigaş. Astfel, cu 
cât sunt mai mulţi coechipieri lângă tine cu atât 
team bonus factor-ul este mai mare. Team Bo¬ 
nus-ul îţi îmbunătăţeşte acurateţea, îţi creşte sta¬ 
mina şi îţi reface încet chiar şi sănătatea. Cu cât 
sunt mai mulţi „prieteni" în jurul tău, cu atât îţi creş¬ 
te sănătatea mai repede. Acest lucru îl poţi ve¬ 
dea după numărul de căşti care se află în colţul 
din dreapta jos al imaginii. Dacă e una roşie în¬ 
seamnă că ai un singur coechipier lângă tine, 
dacă sunt două verzi, doi, dacă sunt trei galbe¬ 
ne, trei sau mai mulţi. Lipsa căştilor ar trebui să-ţi 
sugereze o regrupare rapidă. Foarte util este şi 
radarul care monitorizează mişcările coechipi¬ 
erilor şi punctează amplasamentele obiectivelor. 
La capitolul spirit întreprinzător, depinde de fie¬ 
care. Pentru a nu fi interpretat greşit, nu o să vă 



Aaaa..., m-a luat. De ce aţi stins lumina? 

E beznă. Adio FLF... 


dau sfaturi practice, ci doar nişte observaţii făcute 
pe cont propriu (sunt pur personale, nu „împru¬ 
mutate"). în echipe de doi pe doi, posibilităţile 
de a improviza sunt destul de reduse. în echipe 
mai mari, însă, sunt practic nelimitate. Organiza¬ 
rea fiind un aspect foarte important, trebuie făcută 
foarte atent. Fiecare echipă are nevoie de un li¬ 
der, care nu trebuie să fie întotdeauna cel mai ra¬ 
pid sau cel mai deştept, dar categoric trebuie să 
fie cel mai experimentat. Al doilea lucru absolut 
necesar este comunicarea, iar al treilea este fără 
îndoială distribuţia claselor de unităţi. Fiecare 
echipă trebuie să aibă cel puţin un Recon şi un 
Support. E preferabil ca numărul unităţilor de tip 
Assault să fie egal cu suma celorlalte două tipuri, 
deoarece aceştia duc greul confruntării. Reconul 
este cea mai rapidă unitate şi trebuie apărată cu 
orice preţ pentru că reduce substanţial timpul de 
captură al obiectivelor. La apărători însă este re¬ 
lativ inutil deoarece nu rezistă la foc susţinut. Sup- 
port-ul va fi folosit ori de câte ori unităţile Assault 
nu pot face faţă sau în cazul apărătorilor pentru 
protecţia fixă a obiectivelor. Armele vor fi alese 
după tipul posibil de confruntare, bineînţeles în 
funcţie de hartă (distanţă mare/mică). Mai mult 
de atât nu cred că e nevoie să adaug, însă fiind 
un pasionat de strategie militară, abia aştept să 
aflu mai multe de la voi. 

Gata cu lecţiile 

t 

Nu pot să închei până nu vă spun ceva 
despre hărţi. Sunt superbe. Diferite, de la mici 
lacalităţi de tip arab, până la orăşele elveţiene, 
italiene şi complexe industriale futuriste, atenţia în 
crearea acestor hărţi a fost dea dreptul obse¬ 
sivă. Fiecare centimetru este exploatat la maxim, 
aşa că de multe ori uiţi ce faci când priveşti în 
jur. MODul poate fi găsit la adresa wwwM 
mod.net . unde aveţi acces atât la manual cât şi 
la informaţii în ceea ce priveşte serverele de 
joc, arme, unităţi, tactici, update-uri. în concluzie, 
pentru mine „The king is dead (C5). Long live 
the king {FLf\“. 
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Cais & Dogs 



in Hmpuri imemoriale un război 
ultrasecret s-o purtat pentru controlul 
asupra Pământului. Războiul a fost atât 
de bine ascuns încât s-ar putea să se petreacă 
chiar în sufrageria voastră fără să vă fi dat sea¬ 
ma până acum. De ce în sufrageria voastră? 
Pentru că milenara luptă se dă între câini şi 
pisici. Dacă până de curând a fost o perioadă 
de acalmie datorată unui acord tacit de înce¬ 
tare a focului, iată că un nou conducător se ri¬ 
dică din rândul felinelor cu idei mai mult decât 
îndrăzneţe. O puternică pisică persană, Mr. 


Tinkies, s-a hotărât să conducă o masivă cam¬ 
panie împotriva câinilor, cei mai buni prieteni ai 
omului. Aceasta ar constitui numai prima parte 
a campaniei de cucerire, pentru că după ace¬ 
ea atacul s-ar extinde asupra rasei umane. Ca 
urmare a situaţiei de criză care s-a format, câi¬ 
nii se văd nevoiţi să apeleze la serviciile unui 
debutant în ale războiului, căţeluşul Lou. Acum, 
închipuiţi-vă uriaşa armată mobilizată de Mr. 
Tinkies, cu mii de soldaţi bine antrenaţi, merce¬ 
nari şi tot felul de agenţi secreţi pe de o parte 
şi micuţul Lou, un căţel Beagle, care nu a avut 


încă ocazia de a participa la o confruntare pe 
viaţă şi pe moarte, de cealaltă parte. Ce 
poate să iasă din aşa ceva veţi descoperi cu 
siguranţă în filmul Cots & Dogs. Printre vocile 
care dau viaţă personajelor principale se gă¬ 
sesc şi Tobby Maguire (Lou), Alee Baldv^in 
(Butch, un ciobănesc coordonator al rezistenţei 
canine), Sean Hayes (Mr. Tinkies) sau Susan 
Saradon (Ivy, îngerul păzitor al lui Lou). 

Distribuit de InterComFilm România 

Data apariţiei: 16 noiembrie 2001 



Dancer 
in the 
Dark 

D upă ce v-am prezentat o mulţime de 
producţii de la Hollywood, iată că a 
venit momentul să ne întoarcem şi la 
filmele care se realizează aici, pe continentul 
nostru. Ştiu că, probabil, filmele europene nu 
vă atrag în aceeaşi măsură precum armele, 
exploziile, eroismele şi bugetele de milioane şi 
milioane de dolari de peste ocean, dar filmul 
pe care vi-l prezint acum se ridică la o valoare 




artistică remarcabilă. Doncer in the Dark o 
primit Palme d'Or la festivalul de la Cannes 
2000, iar interpreta principală, nimeni alta 
decât cântăreaţa islandeză Bjork, a primit cu 
aceeaşi ocazie premiul de interpretare femi¬ 
nină. Filmul este o dramă muzicală care urmă¬ 
reşte destinul Selmei (Bjork), o imigrantă cehă 
în SUA. Aceasta trăieşte împreună cu fiul său. 
Gene, în vârstă de 10 ani, într-o caravană. Ei 
au închiriat casa de la vecinii lor, poliţistul BilI 
(David Morse) şi soţia sa Linda (Gara Sey- 
mour). Selma lucrează într-o fabrică, dar viaţa 
ei stă în umbra unui secret dramatic: o boală 
ereditară o va duce încet, dar sigur, la orbire, 
iar fiul său va avea aceeaşi soartă dacă nu va 
strânge suficienţi bani pentru a-l opera înainte 
ca boala să devină ireversibilă. La fiecare sa¬ 
lariu mai adaugă bani la economiile pentru 


Gene ascunzându-i într-un loc secret din bucă¬ 
tărie. Selma îşi petrece serile împreună cu prie¬ 
tena ei, Kathy (Catherine Deneuve), repetând 
pentru o producţie de amatori cu muzicalul „Su¬ 
netul Muzicii". Eroina noastră are şi un admi¬ 
rator (se putea altfel), în persoana lui Jeff (Peter 
Stormare), care o aşteaptă în fiecare zi la ie¬ 
şirea din fabrică, în speranţa că ea îi va per¬ 
mite să o conducă până acasă. Nici o şansă, 
dar băiatul nostru speră, pentru că speranţa 
moare ultima. După cum v-am spus, filmul este 
european, aşa că nu vă aşteptaţi la un happy- 
end grandios, în care binele învinge mereu 
răul. Este un film trist, tragedia pornind de la 
acuzele vecinului cum că i-ar fi fost furate eco¬ 
nomiile de nimeni altcineva decât de Selma. 

Distribuit de: Independenta Film 

Data apariţiei: octombrie 2001 
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Jocurile au plutit, încet, pe Tamisa 



A ţi vâzut vreodatâ LEVEL pe malurile 
Tamisei? Nici eu, asta până când, cu 
bocceluţa-mi în spinare (de fapt un di¬ 
tamai geamantanul de 15 kile), am ajuns în 
Londra unde, printre londonezi bucuroşi câ 
Anglia a învins la fotbal (adicâ a umilit groaz¬ 
nic) echipa Germaniei, în Germania, cu 5-1, 
m-am dat câteva zile cu Underground-ul (aka 
metrou) dintr-o parte în alta a marii capitale bri- 


I 

Peter Molyneux şi prea multe premii 


tonice, de la hotel din Paddington (West Lon- 
don) tocmai la London Docklands, în est, la vâr- 
sarea Tamisei în La Manche. Acolo se afla un 
complex impresionant, din sticla şi beton, cu¬ 
noscut sub denumirea de ExCel. Acolo, la înce¬ 
putul lui septembrie, s-a adunat toată floarea, 
vestită sau nu, proaspăt îmbobocită sau c^m 
ofilită, a industriei europene de jocuri (deşi nici 
americanii nu au stat deoparte). Ce-i drept, târ¬ 
gul nu a fost nici foarte mare, 
nici foarte impresionant, dar 
a fost, totuşi, o ocazie bine¬ 
venită pentru LEVEL de a cu¬ 
noaşte şi a se face cunoscu¬ 
tă. Au fost şi câteva confe¬ 
rinţe, printre care cea mai 
răsunătoare (deşi cam ră... su¬ 
flată, după cum veţi afla mai 
departe) a fost cea ţinută de 
Blizzard întru anunţarea lui 
World of Warcraff. Dar să 
lăsăm detaliile pentru mai 
târziu şi să o luăm pe înde¬ 
lete, englezeşte. 


Duminică - „Big 
Beng" 


Prima zi (după şase ore 
de zbor plăcut de obositor 
din marele aeroport interna¬ 
ţional important Otopeni în 
megalopolisul metropolic la 
nivel de capitală aviatică ca¬ 
re este London Heathrow), 
am văzut hotelul, am văzut 
Londra noaptea şi, într-un târ¬ 
ziu, am văzut întunericul pe 
care îl vedem cu toţii când, în 


sfârşit, după o zi de agitaţie, închidem ochii... 
pe durata nopţii (nu mă refer la durata 
cealaltă, mai lungă, care urmează vieţii). A 
doua zi, după un British breakfast servit la 
viteză, metroul (sau mai precis multiplele trenuri 
subterane pe care am fost nevoit să le schimb 
timp de 38 de minute în fiecare zi) m-a dus, 
liniştit şi călduros, la ExCel, unde lumea venea 
în valuri de câte o sută de persoane, marea 
majoritate expozanţi sau reprezentanţi ai 
presei europene. Odată ajuns efectiv la târg, 
m-a întâmpinat, zâmbitor, un preafrumos şi prea 
amabil tip dur, cu ecuson în piept şi cu o voce 
care îmi spunea clar, într-o engleză mai de la 
estuar, că trebuie să scot „the badge" şi să mă 
demonstrez. După efectuarea formalităţilor 
m-am dus direct la centrul de presă, unde lu¬ 
mea fierbea deja de dragul conferinţei Blizzard. 
M-am instalat la intrarea în sală (una foarte 
întunecată, ceea ce promitea film) şi, în jurul 
orei 13:00, a început Marea Conferinţă la 
care, surprize-surprize, s-a anunţat marea gă¬ 
selniţă q Blizzard-ului în materie de MMO- 
RPG, sub denumirea de World ofWorcroft. 
Desigur că, după conferinţă şi pozele de ri¬ 
goare (alături de BilI Roper, Senior Designer la 
Blizzard şi mediatorul conferinţei), m-am repezit 
din nou la centrul de presă, unde erau adunate 
douăzeci de computere pentru ca press-iştii să 
îşi poate anunţa iubiţii coechipieri (aici Sebah, 
Mitza, Claude, BogdanS şi Lockeîmi fac galeş 
cu ochiul) de marile cutremure industriale care 
aveau loc la ECTS. în timp ce, înfrigurat, anun¬ 
ţam Wor/c/of Românii, fac o 

vizită şi site-ului LEVEL.ro unde stupoare! era 
deja o ştire cu World of Worcroft. Aşa se face 
că marea conferinţă de mare anunţ (unde nu a 
fost voie nici măcar să se facă fotografii cu pre¬ 
zentarea) a fost un fiasco, pentru că lumea ştia 
deja de World of Worcroft 6e două zile (am 
aflat mai apoi că cineva a „ciripit" mai mult 
decât era cazul). 

După această învolburată conferinţă, am 
trecut la vizitarea altor standuri de interes pen¬ 
tru amatorul de asemenea târguri. După Fun- 
com, unde trona Anorchy Online (despre The 
Longesf journey 2 mi s-a spus clar că nu se 
află încă nici măcar în stadiu de proiect), am 
trecut la vizitele oficiale, care s-au rezumat în 
acea duminică la Novalogic, unde am avut 
ocazia să văd afişe cu Necrocide şi un demo 
de Comonche 4 la treabă (deşi, în stadiul în 
care se afla, era cam prea arcade pentru gus¬ 
tul simulatoranţilor adevăraţi), Eutechnyx (o 
firmă care se pregăteşte să opună rezistenţă 
fenomenului NFS Porsche], Buka Games (unde 
Roman Gadas, PR, după ce mi-a vorbit despre 
expansion-ul lui Echelon - Wind Worriors - 
m-a servit cu un pahar de Stalinskaya, ca să 
arate că adălmaşul nu apare doar la Crean¬ 
gă) şi Fishtank Interactive, unde am aflat că 
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Un nou salut rusesc către România 
(Buka Games - Echelon Wind Warriors). 


Blizzard zâmbeşte prin BilI Roper cititorilor LEVELri- 
(World of Warcraft) 


Oleg Maddox - pentru că e nevoie de simulatoare de calitate 
(IL-2 Sturmovik) 


Lifestyle 


ECTS = European Carburator and Tires Show? 


vedere de la ExCel 
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Grrrr. Erotica Island 

aceastâ companie cu un viitor foarte promifâtor 
o avut la început doar 4 membri, care s-au tre¬ 
zit într-o buna zi câ sunt asalta.ti de propuneri 
de distribuţie, mai ales dupâ ce au anunţat 
Aquanox. Ziua s-a încheiat domol, la standul 
Sunflowers, unde am pregătit terenul pentru a 
doua zi, când urma sâ vad ce ştia sâ facâ cel 
mai tare joc german al momentului. 

Trece ziua, vine seara şi, odatâ cu ea, obo¬ 
seala generata de 8 ore pline de noutăţi. în¬ 
cet, metroic (ca să nu spun eroic], mă îndrept 
spre hotel, unde mă aşteaptă revigorarea mult 
necesară şi pregătirea pentru a doua zi de târg. 


Luni - „Dockiands Fun" 

A doua zi a fost şi mai plină de evenimen¬ 
te: plimbarea prin ExCel m-a dus la CDV Soft¬ 
ware, UbiSoft, Guillemot şi din nou la Sun¬ 
flowers, unde prietenia româno-germană s-a 
concretizat într-o foarte amiabilă prezentare de 
Anno 1503 (unul din jocurile cele mai media- 
tizate la ECTS anul acesta), timp de o jumătate 
de oră, pe care mi-a oferit-o Helge Dorr (Tech- 
nical Editor la Sunflowers). La CDV Software 
nu am făcut prea mulţi purici, dat fiind că la 
amiază a avut loc festivitatea de premiere a 
celor mai tari jocuri din 
Europa. Cu toate aces¬ 
tea, o discuţie cu 
reprezentantul Philos 
Labs mi-a dezvăluit 
amănunte despre 
Imperium Galactica III. 

La UbiSoft se lăfăiau 
pe ecrane somptuoase 
Myst III Exile şi Ghost 
Recon, dar, cum 
festivitatea se apropia, 
m-am îndreptat uşurel 
spre podium, în jurul 
căruia deja roiau câteva 
zeci de jurnalişti veniţi 
din toată Europa (nu lip¬ 


seau, desigur, GameSpy, PC Zone, RTLII, 

NBC, LEVEL Cehia, PC Guru etc.) Trei prezen¬ 
tatoare de la Channel 4 (Londra) au făcut pre¬ 
zentările şi Peter Molyneux a urcat de atâtea 
ori scena încât transpirase de-a binelea. Aşa 
păţeşti dacă Black&White, alături de Electro¬ 
nic Arts, au păpat, cuminţi, toate premiile cu 
rezonanţă. Max Payne o luat însă premiul 
pentru cel mai bun joc pentru PC al anului. Pre¬ 
miul pentru cel mai bun joc al târgului a revenit 
lui Nomads (CDV Software). Asta e industria, 
asta e realitatea. Decernarea premiilor ECTS 
mi-a oferit ocazia să-l cunosc pe Peter Moly¬ 
neux şi să discut cu el. Cu roiul de ziarişti care 
zumzăiau în jurul lui, părea un fel de Preşedin¬ 
tele industriei jocurilor dar, altfel, este o per¬ 
soană amabilă, zâmbitoare şi foarte comunica¬ 
tivă, dat fiind că a declarat că se lucrează de 
zor la BlackScWhite 2 şi că BlackScWhite - 
Creatura Isles este aproape gata (a avut loc 
chiar şi o prezentare).. 

Imediat după aceea am alergat într-un 
suflet la 1C Company, unde domnul Oleg 
Maddox mă aştepta cu zâmbetul pe buze şi 
IL-2 Sturmovik instalat pe un sistem de toată fru¬ 
museţea (monitor-monitor, force-feedback - for- 
ce-feedback etc.) Şi, aflând că sunt din Româ¬ 
nia, a fost cum nu se poate mai bucuros să-mi 
arate modelele de IAR care pot fi găsite în joc, 
asta pe lângă discuţia consistentă pe care am 
purtat-o referitor la avioanele din al doilea răz¬ 
boi mondial. Tot atunci am aflat că dl. Maddox 
este pilot de YAK, a lucrat la proiecte spaţiale 
ruseşti şi a muncit personal şi cu migală la toate 
modele de avioane din IL-2 Sturmovik. Parţial, 
puteţi vedea rezultatul muncii sale prin demo-ul 
de IL-2âe pe CD-ul LEVEL 10/2001. 

După aceste momente tumultuoase, au ur¬ 
mat vizitele la „magnaţii" hardware: NVIDIA 
(Andrew Humber), ATI (Nicole Dortans) şi 
ELSA (Adam Foat). Dacă NVIDIA nu prezenta 
nimic nou (şi asta pentru că acum se ocupă 
doar de chipset-uri şi alde ELSA e responsabilă 
de produsul plăcilor video), ATI a anunţat şi de¬ 
monstrat trei produse: ATI Radeon 8500DV, 

ATI Radeon 7500 şi ATI All-in-Wonder 7500 
(cu TV tuner incorporat). 

Marţi - „London Final" 

Ziua a treia a fost foarte scurtă - trenul nu 
aşteaptă pe nimeni şi avionul cu atât mai puţin 
(în plus, doar plimbarea prin Heathrow ia cel 
puţin jumătate de oră). Aşa se face că în ultima 
zi am aruncat doar priviri în stânga şi în dreap¬ 
ta, m-am salutat frumos cu Nicolas Gaume 
(CEO la Kalisto) şi cu Steven Bristow, Project 
Manager/Designer la Black Cactus Games, 
la standul cărora rula un beta de Worrior 
Kings. Desigur, fiind vinovatul pentru preview-ul 
de WK, am lăsat totul baltă şi mi-am concentrat 



Da, LEVEL e cu capu-n nori... 
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Scăpaţi cu bine... 

atenţia asupra acestui RTS 3D care promite des¬ 
tul de multe. Totuşi, nu am plecat cu o impresie 
extraordinara, pentru câ jocul nu arăta prea 
bine (parcă era bolnav, avea febră...). 

De fapt, se vedea că toată lumea era la 
finalul târgului: se cam citea oboseala pe feţe¬ 
le expozanţilor, iar unii deja îşi adunau şandra¬ 
malele. Cu toate acesta, două standuri au avut 
succes până în ultima clipă. Intr-unui dintre ele 
era instalată o consolă pe core rula ceva de 
genul Donce-Dance Revolufion (a existat un mi- 
nireview despre el şi în LEVEL - e vorba de un 
joc în care, în principiu, sari şi dai din mâini, de¬ 
sigur dacă ai un dance-pad, nu atât pe ritmul 
muzicii, cât pe cel al apariţiei a tot soiul de să¬ 
geţi şi buline pe ecran; jocul 'cesta e foarte la 
modă în Occident şi asta s-a văzut şi la standul 
respectiv, unde se dansa de crăpau podelele). 
Al doilea stand cu o rată exagerată a „succes- 
fulness"-ului la public a fost Erotica Island. Da¬ 
că mai sunt printre voi unii care încă se întrea¬ 
bă de ce tocmai Erotica Island, vă spun că 
la standul respectiv nu era prezent nici măcar 
un monitor pe care să ruleze jocul, ci doar un 
afiş pe care scria „la, neamule. Erotica Island, 
ca să-ţi crească... IQ-ul, cu doar 19,99 lire, nu 
cu 35 cât e în magazin" etc. Ei, dar dacă s-ar 
fi rezumat doar la afiş... In stand mai erau trei 
tinere zvelte (100-60-90), tocmai bune de 
enervat si frustrat masculii mai mult sau mai 


puţin feroce care făceau de 
toate, poze, zâmbete mali¬ 
ţioase, mai puţin statul în limbă 
(din raţiuni de fizică). 

The grand finale 

La plecare, am privit înapoi 
spre ExCel şi macaralele negre 
de pe râu, care dădeau un asr 
pect foarte Deus-Ex-\or\ zonei. Am 
părăsit Londra cu puţin regret dar 
şi cu multă mulţumire, pentru a vă 
povesti câte ceva de pe plaiurile 
engleze. ECTS 2001 a fost un 
târg aglomerat, dar mic în com¬ 
paraţie cu E3. Cu toate acestea, a fost un 
moment important pentru industria europeană şi a 
vedea englezi, germani, francezi, ruşi, belgieni, 
olandezi şi, nu în ultimul rând, români la Londra (dl. 
Remus Şerban de la UbiSoft România a fost şi 
el prezent) mi se pare un semn îmbucurător, pen¬ 
tru că doar aşa relaţiile, altfel întreţinute doar prin 
e-mail sau telefon, pot să devină reale şi oamenii 
din gaming să se cunoască. Nu au lipsit nici ciu¬ 
dăţeniile, printre care cele mai săritoare în globii 
oculari au fost un om îmbrăcat în staniol, care fă¬ 
cea „şou" prin târg şi un stand al unei firme core¬ 
ene care produce accesorii pentru jocuri de con¬ 
sole, dar nu de orice fel, ci chiar arme în mărime 


Promisiunea unui sequel : ECTS 2002 

naturală (arme semiautomate, mitraliere de cam¬ 
panie etc.). In plus, la un moment dat aveai sen¬ 
zaţia că e un târg de maşini mai mult decât unul 
de jocuri, pentru că obiectele pe patru roţi abun¬ 
dau: un taxi american (yellow cab), un Porsche 
negru suspendat, o maşină fantastică cu roţi 
gigantice - şi acestea sunt doar câteva exemple. 

ECTS 2001 a fost un moment plăcut şi pen¬ 
tru gamerul britanic, care şi-a făcut simţită prezenţa 
în numere apreciabile (doar totul se petrecea la 
el acasă). Aşadar: premii s-au dat, oameni impor¬ 
tanţi au fost, conferinţe s<3u ţinut, târgul s<i încheiat. 
-II aşteptăm pe cel de anul viitor. 

Mike 
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Hardware în 
hankteste 


M ai trecem jn revistâ" încâ o lunâ 
destul de plinâ pentru bancul de 
probâ al redacfiei LEVEL De ce 
spun acest lucru? Oare pentru câ vom continua 
seria testelor de produse cu un grad mai 
„bard" de interes şi necesitâfi?... 

Thrustmaster Top Gun 
Fox 2 PRO 

încâ un model de joystick al firmei Thrust¬ 
master. Nu, nu este acelaşi model prezentat de 
noi în numârul precedent - stati liniştiţi, nu am fă¬ 
cut nici o greşealâ. Este un nou model, deşi are 
cam acelaşi design, aceleaşi funcţii şi este con¬ 
ceput tot pentru o vâ uşura viaţa în faţa monito¬ 
rului pe care sunt proiectate imagini „jucăuşe" 
din diferite joace care simulează mai mult sau 
mai puţin tehnici de luptă cu diferite aparate de 
zbor. 

Spre deosebire de fratele său mai „mare". 
Top Gun Fox 2 PRO este o combinaţie de genul 



2 în 1. De ce zic acest lucru? Deoarece mă refer 
la amplasamentul butonului de throttie şi al celor¬ 
lalte 3 butoane aflate la baza acestuia. Acestea 
nu se mai găsesc pe un al doilea „suport", ci 
sunt plasate mai discret şi restrâns, dar nu pentru 
a fi greu de nimerit sau pentru a face economie 
de spaţiu pe suportul stick-ului, ci mai degrabă 
pentru a fi chiar la îndemâna utilizatorului. 

Din punct de vedere al confortului am de 
spus numai cuvinte de laudă. Cu el îţi poţi permi¬ 
te să joci câteva ore bune fără să ai probleme 
că ţi-au amorţit degetele. Cu o bază destul de sta¬ 
bilă dotată cu mici picioruşe din cauciuc, asta 
aşa ca să nu îţi „fugă" joystick-ul de pe masă 
[eventual să îl găseşti pe la vecinul de aparta¬ 
ment), la care se mai adaugă şi butonaşul de re¬ 
zistenţă (hehe) - vreau să spun un buton pentru 
reglarea rezistenţei joystick-ului, că dacă tot nu 
are force feedback, atunci să aibă o rezistenţă 
mai ridicată (ca şi cum ai avea impresia că eşti 
la manşa unui bombardier rusesc căruia îi este 
necesar un fel de Schwarzenegger drept pilot). 
Top Gun Fox 2 Pro este dedicat simulatorantului 
hardcore. Cât timp mâna mea dreaptă este ocu¬ 
pată cu folosirea stick-ului şi a butonaşelor de pe 
el (No commenfs allowedl), mâna stângă e po¬ 
ziţionată pe bază pentru a folosi cele trei butoa¬ 
ne adiţionale şi controlerul de throttie pentru a 
mai da ceva suflu unui joc cu elicoptere în care 
acţiunea a cam trecut pe lângă mine aproape 
neobservată. 

Despre construcţia şi calitatea produselor 
Thrustmaster s-a tot scris şi vorbit, aşa că nu prea 
mai are rost să amintesc prea multe, în afară de 
„heavy duty construction", un lucru absolut nece¬ 
sar în cazul în care aveţi ceva frăţiori mai mici 
prin preajmă. 

Aspectul, hmm... aspectul sau designul unui 
produs este foarte important, una e să deţii o su¬ 
per manşă instalată la tine pe birou, şi alta e să 
ai o „coadă" de topor pe care o numeşti joy¬ 
stick şi de la care se cer performanţe .... (mai bine 
nu amintesc). 

$oftware-ul care însoţeşte acest produs, grăi¬ 
tor numit Thrustmapper, te ajută să îţi configurezi 
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comenzile în doar câteva minute. Tot ce ai de fă¬ 
cut este să conectezi dispozitivul la un port USB 
şi să urmăreşti mesajele care apar pe ecran. Du¬ 
pă ce ai parcurs această etapă verifică în că¬ 
suţa de dialog de la Game Controllers dacă 
joystickul este sau nu configurat corect. Odată 
înfăptuită acesată dovadă de curaj sunteţi gata 
de start (mă refer la jocuri - Go Go Gol). 

Din păcate nici la acest model nu este in¬ 
clus nici un fel de CD cu jocuri, în schimb are din 
belşug materiale pentru ajutor - ceva de genul 
help.txt. La final am să vă transmit si părerea noas¬ 
tră generală despre acest produs: „aspectul te 
atrage, numele te convinge şi funcţionalitatea te 
ţine „legat" (de manşă). 

Firestorm Dual 
Power Gamepad 

Cu Firestorm Dual Power instalat la PC-ul 
tău, arhiva de jocuri va creşte simţitor. De ce 
spun acest lucru? Din acest moment îţi va fi foarte 
greu să te dezlipeşti de pupitrul de control al bo¬ 
lidului pe care îl ai în faţă. Oricum, având în do¬ 
tare un nou concept de force feedback, 
optimizat special cu ajutorul a două motoraşe, 
prezenţa a două minijoystick-uri pentru un control 
absolut de 360 de grade la care se mai 
adaugă încă 12 butoane „quick action", care 
sunt de asemenea complet programabile, fac din 
acest gamepad un adevărat propulsor pentru 
jocurile din aceste vremuri. 

După cum este de aşteptat, acest model 
este Plug & Play şi tot ce ai de făcut este să îl co¬ 
nectezi la un port USB şi să începi să îţi configu¬ 
rezi butonaşele cum îţi doreşte inimioara, cu aju¬ 
torul software-lui inclus - Thrustmapper 3. In ori¬ 
care mod, fie cel digital, fie cel analogic, Fire¬ 
storm Dual Power îţi oferă precizia şi performan¬ 
ţele pe care la cauţi la un gamepad în timpul 
unei curse de maşini, de exemplu. Oricum, nu vă 
aşteptaţi ca acest model să includă baterii, de¬ 
oarece nu este nevoie de ele. Toată puterea de 
care este nevoie este scoasă la iveală fără aju¬ 
torul unor surse exterioare. 

La o primă privire asupra acestui controler, 
observăm un cablu foarte lung. Acest lucru îţi dă 
senzaţia de mişcare şi de libertate. Pe lângă 
acesta se simte o nouă senzaţie la atingere, ceva 
de genul mai soft şi mai pufos şi, dacă stai şi te 
gândeşti bine, nu este greu absolut deloc, ţinând 
cont de cele două motoraşe pentru force 
feedback. Pentru a instala soft-ul care îl însoţeşte 
nu este nevoie de un efort supraomenesc. Simplu, 
doar instalezi utilitarul Thrustmapper de pe CD 
cu ajutorul mesajelor ce apar pe ecran şi eşti ga¬ 
ta de plecare. După cum am menţionat şi mai 
sus toate butoanele sunt programabile, iar dacă 
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doreşti sâ foci anumite ajustâri, adicâ 
operafiuni de tweakin', le foci foarte 
simplu pe versurile melodiei „Your 
Tweakin' Heort", asta aşa doar ca sâ 
îţi configurezi butoanele dupâ pofta 
inimii. Daca tot suntem la faza de 
configurat şi ajustat, pute}i încerca şi 
câteva exemple de force feedback. 

Vâ recomand totuşi sâ faceţi acest 
lucru dupâ ce serviţi o ceaşcâ de 
ceai sau cafea, nu câ lichidele res¬ 
pective fac bine organismului, ci pen¬ 
tru simplul motiv câ dupâ teste veţi 
avea o uşoarâ tentâ de „tremurici". 

Jocuri incluse?? Niente, adicâ 
nimic, nici mâcar un demo. Asta e, 
trecem mai departe. Din punct de 
vedere al confortului nu am prea 
multe de comentat. Folosind cele 
douâ controlere analogice sau cum 
le-am numit eu „mini manetuţe" a fost 
unica situaţie în care mi-am zis: 
„Niciodatâ nu voi mai folosi vechiul 
D-pad..." asta dupâ ce am jucat la o 


consolâ Nintendo şi sârâcuţele mele 
deş'ţele mâ dureau pana în mâduva 
oscioarelor. Firestorm-ul este foarte 
uşor, plâcut la atingere şi se potri¬ 
veşte în mâinile tale ca şi cum ar fi fost 
special fâcut pentru tine. Toate bu¬ 
toanele sunt strategic aşezate pentru 
a permite un acces foarte uşor al 
degetelor câtre acestea. 

Deşi am avut la dispoziţie o pe- 
rioadâ foarte scurtâ pentru a testa 
acest model de gamepad, nu am avut 
absolut nimic de comentat în priviţa 
acestuia. Ce ar mai trebui schimbat? 

Ce altceva ar fi mai bun? Sincer, chiar 
şi acum, când scriu acest articol, încâ 
nu mi-a venit în minte absolut nici un 
râspuns la aceste întrebâri întrebâtoare. 
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A4Tech 4D Mouse 

Tehnologia A4Tech2Wheel te prinde foarte 
bine Io munco sau Io jocuri. Cu ajutorul acestui 
mouse parca mâna ta ar prinde aripi. Caracte¬ 
ristica cea mai importanta a acestui model este 
prezenta celui de-al doilea scroll. Ce rol are el? 
La ce este folosit? întrebări banale. El nu face alt¬ 
ceva decât sâ ajute utilizatorul în munca pe care 
acesta o face cu atâta înverşunare (fie ea chiar 
şi în jocuri; normal aici se distrug cei mai mulţi 
„mauşi". Nu am întâlnit decât foarte rar sau chiar 
deloc pe cineva care sâ zicâ câ i s<j stricat mou- 
se-ul în timp ce lucra în Word, de exemplu). Dar 
sâ revenim pe plaiurile noastre mioritice. Prima „ro¬ 
tiţă" este folosită la scroll-ul paginilor de sus în 
jos şi invers. Cea de-a doua „rotiţă" este folosită, 
aici fiind noutatea, la scroll-ul paginilor în stânga 
sau în dreapta. Aceste lucruri fac o navigare mai 
rapidă şi mai eficientă printre ferestrele Windows. 
Acest model 4D (sincer să fiu, habar nu am de la 
ce ar putea să vină cea de-a 4-a dimensiune) 
este 100% compatibil cu funcţiile unui Microsoft 
IntelliMouse. Această caracteristică de Dual- 
Wheel este valabilă în toate aplicaţiile din Win¬ 
dows, chiar şi în cazul unor jocuri, cu o eficienţă 
destul de mare. Depozitat pe o singură dischetă, 
soft-ul care însoţeşte acest produs conţine câteva 
unelte din care amintim în ceea ce urmează. 



Funcţia de zoom se poate 
folosi şi în cadrul documentelor 
de Office 97/2000 pentru a 
mări sau micşora o anumită 
zonă din pagină (totuşi pentru 
această operaţiune destul de 
„complicată", trebuie să 
recunoştem, este nevoie şi de 
folosirea tastei Ctrl). Auto 
Scrool face ca anumite docu¬ 
mente să poată fi citite cu o 
uşurinţă ieşită din comun. Pur şi 
simplu activezi acestă funcţie şi 
priveşti cum întreg documentul 
se scurge prin faţa ochilor tăi 

ca un film artistic de scurt _ 

metraj. La capitolul ergonomie 
(hmm...) ar cam fi ceva de zis, dar partea care 
contează cel mai mult este priza pe care o 
realizează acest mouse cu podul palmei (al 
utilizatorului, mă refer) şi fineţea cu care acesta 
„patinează" parcă pe padul plin cu imagini din 
diverse domenii. Dacă stăm să privim mai bine 
acest mouse observăm încă un buton pe partea 
laterală. Acesta mai activează la rândul său alte 
câteva zeci de funcţii (viaţă de buton...), dar eu 
am să amintesc doar câteva: Lucky Jump, Next 
Jump, Exploring, Minimize, Maximize, etc. 
Rezoluţia pe care acest mouse o oferă este de 



520 dpi. Pe fir, la capătul opus mouse-ului, se 
găseşte şi un conector de tip PS/2. în cazul în 
care PC-ul dumneavoastră nu dipune de un astfel 
de conector, producătorii s-au gândit şi la o 
astfel de situaţie; au adăugat şi un adaptor 
COMl pentru PS/2. 
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A4Tech Wireless 
3D Mouse 

Wireless, The Final...ly no frontiers... Ce bine 
sună! Cred că realizaţi tentele Star Trek-iene ale 
acestei celebre expresii. Ei, e puţin modificată aşa 
ca să se încadreze în „peisd]". După părerea mea 
soluţiile de acest gen mi se par foarte fiabile. îţi fac 
munca (să fim serioşi, mă refeream la joacă) mult 
mai uşoară. Nu tu cabluri, nu tu mănunchiuri de fire 
care atârnă şi strică aspectul de ordine şi curăţenie 


al biroului dumneavoastră. Odată acest model 
instalat şi conectat la PC (adică la un port PS/2) 
viaţa a devenit mai „uşoară" (a scăzut cu câteva 
kilograme). După cum aţi observat şi din imagine, 
firma a cărei siglă se află mândră pe acest mouse 
este A4Tech. în momentul în care am primit acest 
model, curiozitatea mea cea mai mare a fost legată 
de distanţă la care acesta „bate". Zis şi făcut (fază 
din basmele vechi, din popor, vezi „Prâslea cel 
voinic" pentru documentare suplimentară). Am por¬ 
nit calculatorul, am intrat bineînţeles în arhicunos¬ 
cutul Windows şi am început 
distracţia. 1 m... merge. 2 m... 
merge. 3 m... merge. 4 m... a 
cam început să dea semne 
de oboseală. 5 m ... deja 
sărăcuţul a obosit. Sărea 
bietul cursor pe ecran de 
parcă era la o cursă cu 
obstacole. Ok. Am făcut-o şi 
pe asta. Am trecut mai 
departe. în cazul în care unii 
dintre voi mai au prin 
apropierea calculatorului 
vreo telecomandă sau vreun 
mobil, acestea pot să inter¬ 
fereze cu mouse-ul. Aşa că şi 


pentru acest lucru există rezolvare. Schimbi canalul. 
Nu mă refeream la cel TV, ci la cel pe care 
funţionează mouse-ul, care poate alerga la fel de 
bine şi pe cea deo doua frecvenţă, care crede el 
că nu interferează cu nici un alt obiect casnic ce se 
poate află în jurul lui (aştept opinii despre frigidere, 
maşini de spălat, mixere...) 

Butonul de scroll este şi el destul de bine evi¬ 
denţiat. Are o mişcare destul de fină şi de uşoară, 
fără zgomot prea mare. în momentul în care l-ai 
apăsat, acesta ia rolul unui al 3-lea buton, cu tot cu 
funcţiile şi tot tacâmul pe care el le are (zoom, auto- 
scrolling, etc.) 

Rezoluţia acestuia este tot de 520 dpi. Alături 
de acest mouse, pe lângă un manual destul de bi¬ 
ne structurat, în care sunt descrişi câţiva paşi pentru 
o instalare corectă, mai pot fi găsite şi două baterii 
de 1,5 model AAA (în cazul în care so luat curentul 
în toată casa, dar sunteţi totuşi deteminaţi să staţi la 
calculator, chiar şi cu lumânarea). 
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Titan TTC-D5T 

Cu toate câ iarna olh ca vara, b LEVEL ne pbc 
ventilatoarele, aşa câ avem pe feavâ un nou produs 
de aerisit procesoare. Modelul de fa|â este conceput 
atât pentru procesoarele AMD Duron sau 



Thunderbird (Socket A / 462), cât şi pentru Intel 
Coppermine FC-PGA CPU. Atât designul acestui 
cooler cât şi modul de construcţie sunt special pro¬ 
iectate pentru „râcirea" unor procesoare ce luaezâ 
cu foarte mulţi megahertzi. De exemplu, acest cooler 
face faţâ fârâ probleme unui Thunderbkd b 1,4 GHz. 
Spun acest lucru deoarece pe ambalajul acestuia stâ 
sais cu litere de o şchioapâ „up to 1.5 GHz". Dimen¬ 
siunile acestuia sunt 80 x 80 x 25 mm (se încodreazâ 
perfect într-o carcasâ mai compoctâ). Pentru cei inte¬ 
resaţi, amintesc şi câteva caracteristici ceva mai tehnice, 
cu riscul de a adormi pe unii sau a le „câsca" ochii 
altora. Nurriârul de rotapi pe care le face „ventilatorul" 


acestui coobr este de 3000/minut. Masa de aer pe 
care acesta o pune în mişcare este de aproximativ 
38.22 CFM (cubic feet per minute). Ceea ce mio 
plâcut cel mai mult b acest nnodel este nivelul foarte 
mic de zgomot. Vabarea care a rezultat se situeazâ 
în juml vabrii de 29 dBA Durata de „vioţâ" a unui 
cooler de acest tip se 
situeazâ undeva între 
valorile 35,000- 
50,000ore. Bineînţeles, 
aceaste valori sunt 
garantate în condipi 
normale de lucru (fârâ 
overclocking şi cafele 
vârsate pe carcasâ). în 
cazul în care cabu- 
btorul respectiv se aflâ 
într-o halâ de producpe, 
unde existâ mai mult 
praf decât aer, sincer 
sâ fiu nu prea vâd cum va funcpona acest cooler mai 
mult de douâ sâptâmâni. Alimentarea se face prin cele 
trei fire ce se conecteazâ b placa de bazâ (cu un 
conector cu 3 pni). încâ un lucru ce meritâ menponat 
este şi prezenţa unui tub cu solupe termoconductoare 
care face o „prizâ" mai bunâ între procesor şi baza 
cooler-ului. 


BogdanS 
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e ne-am mai face dacâ nu ne-am mai jS 


j. 


C ' 

face câte un upgrade din când în 
când? Ne-am face prâfulfi... Am 
râmâne cu vechea „jucârie* şi ne-am plânge ^ 
de milâ în momentul când vedem la vecinul sau 
prietenul cel mai bun cum .aleargâ' cele mai 
noi jocuri şi programe. Bine - bine... îmi foc 
up>grade, dar ce componente îmi trebuie? 

Ce procesor sâ îmi iau? (asta fiind una din 


Typhoon 



use best Quality 



TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 
5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3, DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 



TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CÂRD 

• 64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

• Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
Direct3D™ accelerator 

• 32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound cârd 


150 % TEHNOLOGIE 
PENTRU 80% PREŢ! 



Distribuitor unic 

pentru România şi Buigaria: 



Bucureşti/ Jiului 2-4, Bloc Tornado; tel: 01-3127507; fox: 01-3129820 
Constanţa/ George Enescu 11; tel: 041-618580; fox: 041-619457 

http://wvvw.tornado.ro 
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Firma 

Gigabyte 

ABIT 

Gigabyte 

Acorp 

ASUS 

Acorp 

MSI 

Chaintech 




Model 

GA-6VXC7-4X 

BE6-II 

GA-60XM7E 

6VIA85P 

P2B-B 

6VIA96A 

MS6198 

6AJA4 

Chipset 

VIA 694X 

Intel 443BX 

Intel I815E 

VIA 693A 

Intel 440BX 

VIA 694X 

VIA 694X 

VIA 694X 

Format 

ATX 

ATX 

ATX 

AT-ATX 

AT-ATX 

ATX 

micro ATX 

ATX 

Layout Procesor 

FC-PGA 

Slot 

FC-PGA 

FC-PGA 

Slot 

Slot+ FC-PGA 

FC-PGA 

FC-PGA 

Memorie Maximă 
(MB) 

1536 

768 

512 

512 

768 

1536 

1024 

768 

Sioturi DIMM 

3 

3 

4 

2 

3 

3 

2 

3 

Stoluri ISA/ PCI/ 
AGP 

1/5/ 1 

1/5/ 1 

0/ 6/ 1 

2/ 3/ 1 

2/ 3/ 1 

1/4/ 1 

1/3/ 1 

1/5/ 1 

Slot AMR/ CNR 

da 

da 

da 

nu 

nu 

da 

nu 

da 

Mod AGP maxim 

AGP 4X 

AGP 2X 

AGP 4X 

AGP 2X 

AGP 2X 

AGP 4X 

AGP 4X 

AGP 4X 

Moduri IDE 

UltraATA66 

UltraATA66 

UltraATAlOO 

UltraATA66 

UDMA33 

UltraATA66 

UltraATA66 

UltraATA66 

Grafică on*board 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Sound on-board 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Da 

Da 

Da 

LAN on-board 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

BIOS 

AMI 

Award 

Award 

Award 

Award 

Award 

AMI 

Award 

Performanţă 

94,60 

90,69 

95,19 

83,27 

94,15 

91,85 

94,05 

95,01 

Dotare 

67,86 

76,43 

96,19 

54,05 

56,90 

69,52 

61,67 

82,14 

Ergonomie 

construcţie 

72,45 

87,76 

71,43 

57,14 

59,18 

77,55 

61,22 

91,84 

Documentaţie 

83,33 

90,00 

76,67 

56,67 

76,67 

73,33 

76,67 

96,67 

Nota Finală 

85,13 

86,80 

92,14 

72,02 

80,47 

83,91 

81,80 

91,56 

Ofertant 

Caro Group 

Senorg România 

Caro Group 

ICG 

ICG 

ICG 

Comrace 

Computers 

Comrace 

Computers, 

Distribuitorii 

Asbis 

Telefon 

01-3137109 

01-2331676 

01-3137109 

01-2217343 

01-2217343 

01-2217343 

051-433400 

051-433400, 01- 
3227536 

Preţ (USD) 

82 

121 

161 

64 

131 

87 

85 

102 

Comentarii 

Fiind o placă 
medie, aceasta 
s<3 situat la mijlocul 
clasamentului. 
Singurul lucru prin 
care acest model se 
face remarcat este 
prezenţa unui aşa 
numit biP-Switch 
pentru reglarea 

De remarcat la 
acest „bătrân" 
este bus-ul de 

200 MHz pe care 
împinge BX-ul 
spre un loc 
superior pe 
podium. 

Datorită noului 
chipset i815E 
această placă 
poate suporta şi 
interfaţă ATAIOO. 
In test a fost cea 
mai bună placă. 

Dotarea acestui 
model este 
suficientă pentru 
un upgraae al 
unui sistem AT. în 
schimb performan¬ 
ţa este pe măsura 
preţului. 

Această placă 
este o soluţie 
destul de mul¬ 
ţumitoare în pri¬ 
vinţa upgrade- 
ului. Performanţa 
acesteia este 
satisfăcătoare, 
însă preţul nu o 
justifică. 

O placă ce 
suportă maxim 

1,5 GB de 
memorie RAM. 

O valoare 
normală pentru o 
placă de acest 
gen. Acest lucru 
se dato-rează 
posibili-tăţilor de 
extensie reduse 
specifice plăcilor 
în format micro- 
ATX. 

O placă cu 
performanţe 
foarte bune între 
cele cu chipset 
VIA. De re¬ 
marcat la acest 
model este 
cipul audio 
CMedia 8738. 


parametnrar 

procesorului. 


întrebârile pe care le primesc cel mai des). în 
primul rând un procesor mai tare, cu mul|i 
megaherţi în spate (pentru 1 Ghz, uita}i-vâ mai 
bine în buzunar). Ok. Ne-am hotârât în privinţa 
procesorului (deocamdată e strict confidenţial, 
nu vâ zic). Dar trebuie sâ ţinem cont câ în zilele 


noastre a-ţi cumpâra un procesor nou, de cele 
mai multe ori înseamnâ sâ îţi iei şi o altâ placa 
de bazâ. Ehhh, aici e beleaua. Multe firme, mulţi 
ofertanţi, ce ne facem? Ne apucâm sâ întrebăm 
în stânga şi în dreapta, ce componentă e mai 
bună, are RAID sau SCSI??? (desigur, pentru 


gândaci, ţânţari şi alte similare) 

Probleme, probleme, dar în cele mai multe 
cazuri, acestea nu prea mai sunt luate în 
considerare deoarece buzunarele românilor 
încep să îşi spună cuvîntul (mai precis cuvântul 
„gol", sau „pustiu", sau „neexplorat"). Totuşi, 
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Hardware 



SY-7VCM 

AX6BC 

7VBA133 

S1857 TRINITY 
371 

Jll 

D815EEA 

BX Maşter 

EP-3VCA2 

618AS 

VIA 694X 

Intel 440BX 

VIA 693A 

Intel 440BX 

VIA 693A 

Intel i815E 

Intel i440BX 

VIA 694X 

Intel i815EP 

micro ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

FC-PGA 

Slot 

FC-PGA 

Slot+ FC-PGA 

FC-PGA 

FC-PGA 

Slot 

FC-PGA 

FC-PGA 

512 

768 

512 

768 

768 

512 

1024 

768 

512 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

4 

3 

3 

3/ 3/ 1 

2/ 5/1 

2/ 5/ 1 

V5/ 1 

2/ 5/1 

0/ 5/ 1 

1/6/ 1 

0/ 5/ 1 

0/ 5/ 1 

do 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

da 

da 

AGP 4X 

AGP 2X 

AGP 2X 

AGP 2X 

AGP 2X 

AGP 4X 

AGP 2X 

AGP 4X 

AGP 4X 

UltraATAlOO 

UDMA33 

UltraATA66 

UDMA33 

UltraATA66 

UltraATAlOO 

UltraATA66 

UltraATA66 

Ultra ATA66 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Award 

Award 

Award 

AMI 

Award 

PhoenixBIOS 4.0 

Award 

Award 

Award 

93,72 

92,22 

86,53 

94,61 

81,68 

96,15 

93,21 

93,79 

91,40 

72,14 

57,86 

75,95 

59,29 

62,14 

85,95 

76,19 

75,00 

74,52 

79,59 

71,43 

73,47 

79,59 

55,10 

87,76 

77,55 

65,31 

75,51 

76,67 

73,33 

90,00 

100,00 

56,67 

50,00 

96,67 

93,33 

83,33 

86,06 

80,61 

82,75 

84,55 

72,88 

90,46 

87,56 

86,22 

85,19 

Flamingo 

Computers 

ICG 

Flamingo 

Computers 

Sistec 

Ultra Pro 
Computers 

Asbis România 

Sprint Computers 

Elsaco Electronic 

Ultra Pro 
Computers 

01-2225041 

01-2217343 

01-2225041 

064-190282 

01-2222036 

01-3227536, 

068-323100 

044-110700 

031-514278 

01-211 70 90 

99 

98 

89 

96 

59 

163 

109 

98 

110 

Cu performanţe 
meaii, aceasfâ 
placa este foarte 
uşor de configurat 
deoarece singurul 
jumper de pe 
placa este cel 
pentru clear 

CMOS RAM. 

Nostalgicii 

BX-ului au acum 
la îndemâna o 
implementare 
destul de bine 
realizata de 
AOpen. 

Cu un numâr 
mare de frecvenţe 
externe 

nestandard, acest 
model este foarte 
bun pentru 
împătimiţii de 
overclocfc-ing. De 
remarcat este 
faptul câ mai are 

Una din puţinele 
placi de oaza 

Tyan cu chipset 
440BX. 

Marele avantaj al 
acestei plâci este 
preţul scâzut. 

O placâ de bazâ 
foarte stabilâ ce 
are inclus chipset- 
ul audio Creative 
ES 1373, la care 
se mai adaugâ şi 

4 leduri pentru 
diagnozâ. 

Controlerul IDE 
PROMISE PDC 
20262 aduce pe 
placâ încâ douâ 
interfeţe ultra 
ATA6^, astfel 
putând fi 

conectate pânâ la 
opt drive-uri. 

Cu toate câ este 
prezent un cip 
audio on board, 
este o placâ 
spaţioasâ şi bine 
organizatâ din 
punct de vedere 
al construcţiei. 

O placâ cu dotâri 
cam sârace, dar 
care totuşi are o 
performanţâ 
destul de ridicatâ, 
plus 0 funcţionare 
foarte stabilâ. 


şi sunet 
încorporat. 


dacâ stâm strâmb şi analizâm drept, pe piaţa 
din lârişoara noastrâ se gâsesc şi produse care 
pot sâ mai îndulcească sufletele noatre amarate. 
Aici intervine şi scopul acestui mini test. In acest 
numâr îmi voi îndrepta atenţia asupra unor plâci 
de bazâ special concepute pentru procesoare 


Intel, urmând ca în numerele urmâtoare sâ 
continui seria testelor şi cu alte modele de placi 
destinate şi altor categorii de microprocesoare. 
Acestea fiind spuse, sâ purcedem la testarea şi 
prezentarea lor, nu înainte de a vâ spune care 
au fost condiţiile de testare. Sâ tot fi folosit un 


procesor Intel Pentium III la 800, la care se mai 
adaugă 128 MB memorie RAM. Placa video e 
fost un GeForce 2 cu 32 MB RAM (sâ dea gust, 
nu de alta...) 

BogdanS 
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Troubleshooting 



Service autorizat 


F oarte multe scrisori şi moil-uri în ocestâ lunâ. Acest lucru îmi dâ un feeling de bucurie. 

Nu, nu vreau sâ mâ în|elege|i greşit, nu mâ bucur când voi ovefi probleme, ci 
dimpotrivă. Până în acest moment om încercat sâ răspund Io foarte multe moil-uri şi 
scrisori, dor totuşi spa|iul destinat acestei rubrici, parcă devine din ce mai neîncăpător. Vreau 
totuşi să vă reamintesc cu această ocazie adresele de mail unde pot fi trimise problemele 
dumneavoastră: level@level.ro sau pe adresa mea, bogdans@level.ro. In cazul în care nu 
de|ine|i un cont de mail putefi folosi şi adresa arhicunoscută (OP.2 CP.4, Braşov, 2200), 
pentru scrisori. 

BogdanS. 


Gabriel Sandu, Galaţi 

Pe sistemul meu IDuron 700 MHz, 128 MB 
RAMJ am o placa Voodoo 4 4500 şi în ultima 
vreme cam întâmpin nişte probleme destul de su¬ 
părătoare: mi se blochează sistemul la nişte jocuri 
care ar trebui să meargă perfect: Black St White 
(mai rari, Settlers 4 şi Final Fantasy 8. Pe ultimele 
două le<3m jucat recent. La Settlers, dacă nu dă¬ 
deam toate setările de la video pe software ren- 
derer, mi se bloca imediat ce construiam ceva. Final 
Fantasy-ul l-am terminat pe fostul calculator (AMD 
K6-2 400 MHz, 64 MB RAM, placă video 53+ 
accelerator Voodoo 21 şi mergea perfect pe hard¬ 
ware acceleration, dar acum mi se blochează tot 
sistemul, cam la vreo 4 min de joc. Cred că dacă 
setez şi aici pe software renderer, o să-mi meargă 
destul de bine la configuraţia mea, dar vreau să 
ştiu ce are de mi se blochează sistemul... Am încer¬ 
cat şi driverele de pe site-ul 3Dfx, acum mKim rein¬ 
stalat şi cele de la placă şi tot nu merge. încă un 
lucru: AGP Command FIFO este acelaşi lucru cu 
modul în care e setat AGP-ul in BIOS? 

R: Aceste blocări de care aminteşti pot fi cau¬ 
zate de câteva incompatibilităţi între anumite drivere 
din calculator. De exemplu poţi să ai ceva conflicte şi 
între anumite componente. Dacă nu se întâmplă nici 
acest fenomen, încercă să rulezi jocurile şi în modul 
Wicked GL. în fond, plăcile Voodoo au consacrat 
acest standard. AGP Command FIFO nu este ace¬ 
laşi lucru cu cel din BIOS. Mai nou, unele versiuni de 
BIOS nici nu moi conţin o astfel de opţiune. 

De câteva luni am un Hdd nou de 20GB. 
Până atunci NFS-urile mergeau bine (că despre 
asta e vorba:4 şi 5). După ce am luat noul hdd, 
Nfs4: joc 1 cursă merge bine. Meniul merge bine, 
a 2-a cursă bine, meniul sacadat. A 3-a cursă 
bine, meniul devine inutilizabil (sacadare mare). A 
4-a cursă şi meniul se blochează. Nfs5: dau race, 
încarcă un timp, fac o cursă, îmi iese în main menu 
(normali dau race şi la loading se blochează. De 




fapt numai jocul, că îi dau alt-tab, ies din joc, Ctrl 
alt del, Porsche-end task. îl inchide şi apoi win-ul 
merge ca şi cum nu sar fi întâmplat nimici?l?!?l? 
De menţionat că am încercat şi varianta full şi de 
pe 2 selecţii diferite dar no difference. Hdd-ul e 
partiţionat în 3: C,D,E (normal). Numai că îi dau 
defragment, D şi E le defragmentează iar C:\ iod! 
Face cam 5% şi restart (defragmentulj. Mna zis un 
tip de la o firmă de comp că defragment-ul cu care 

vine windows-ul nu-i tocmai bun . Sistemul meu: 

PIU450, 128ram, Hdd20Gb, CD-ROM 44X 
Delta, Accelerator 3D Diamond G540Xtreme 2, 
Sound Creative 128 Vibra. 

R: Păi nu ne-ai spus ce „neam* de vy/in- 
doază ai, nici dacă ai cumpărat NFSurile ace¬ 
lea în variante originale, adică de la magazin, 
nu de la piaţă...Totuşi, pentru a-ţi da un sfat, veri¬ 
fică setările pentru grafica 3D, din cadrul jocului. 
Pe de altă parte, dacă vrei să-ţi defragmentezi 
partiţia C, ar fi bine să ştergi din Start-up menu 
toate programele care se lansează la pornirea 
Windows-ului. Dacă ai un Find Fast, de exemplu, 
în Start-up, nu trebuie să te miri că nu reuşeşti să 
defragmentezi C-ul. 

Zander Ovidiu-Andrei, Bucureşti 


Am un Celeron la 633 MHz, 192 MB RAM, 
Riva TNT 2 şi HDD de 10 GB. De la o vreme, 
când pornesc computerul ecranul rămâne negru 
şi trebuie să resetez calculatorul de mai multe ori, 
până reuşeşte să pornească. Computerul se 
blochează câteodată şi la ieşirea din screen 
saver. Din ce cauză se pot întâmpla aceste lucruri? 

R: Să fie oare modulul de 64 MB RAM de 
vină? Sau poate cel de 128? încearcă să le mon¬ 
tezi unul în locul celuilalt sau o dată doar cu 
unul şi o dată cu celălat. Poate... 


^DanielVaşs^Bucureşti 

Vreau şi eu să ştiu care dintre aceste 
harduri mi le recomandaţi, ţinând cont de faptul 
că eu mă şi joc destul de des. Să urmeze deci 




hardurilelll: 

-Seagate Barracuda 30Gb, UATA/IOO, 
7200rpm (100.6$) 

-Maxtor Fireball 30Gb, UATA/IOO, 
7200rpm( 10791$) 

-Western Digital Caviar 30Gb, 400AB 
(96$) 

M-am gândit eu un pic în ultimul timp şi am 
ajuns să-mi creez o mică teorie. Nu ştiu dacă 
aceasta este corectă sau nu, de aceea vă întreb pe 
voi. Deci, să presupunem că am un calculator. OK. 
în el am un Athlon la 1.4Ghz care are bus speed 
FSB 266Mhz. Dacă îmi iau memorie DDR care 
lucrează şi ea la 266Mhz şi îmi bag sub carcasă 
un GeForce 2 cu memorie video DDR care la rân¬ 
dul ei lucrează tot Io 266 Mhz, atunci este adevărat 
că procu, memoria şi placa video vor conlucra mult 
mai bine şi sistemul are să fie mai performant? 

R: îţi voi da în cele ce urmează câteva valori, 
adică nota finală pentru testul de HDD-uri, la 
modelele cerute de tine, şi astfel îţi poţi face tu singur 
o impresie: Seagate Barracuda 30GB = 78.2; 
Maxtor Fireball 30GB = 73.59; Western Digital 
Caviar 30 GB = 62.74. După cum vezi, Seagate 
iese clar în evidenţă prin scorul obţinut. Pentru 
performanţa chipset-urilor VIA nu are nici cea mai 
mică importanţă la ce viteze funcţionează placa 
video, atât timp cât ea are un BIOS propriu. Pe de 
altă parte, referitor la performanţa mai bună a 
sistemului în cazul în care toate componentele au 
aceeaşi frecvenţă de funcţionare... ei bine, perfor¬ 
manţa depinde de ce anume scoţi afară pentru a 
putea „băga" componentele suspomenite. 

Cristi, Rm. Vâlcea 

Am şi eu o întrebare: după efectuarea unui 
upgrade la placa de bază şi la procesor este 
indicată reinstalarea sistemului de operare „pe 
curat" (pe o altă partiţie sau într-un alt director) 
sau sistemul poate funcţiona la parametri optimi 
şi după acest upgrade (asta dacă funcţiona la 
parametri optimi şi înainte de upgrade)? 

R: Am şi eu un răspuns: după efectuarea res¬ 
pectivului upgrade, este asolut necesară o reinsta¬ 
lare a sistemului de operare „pe curat*, aşa cum îi 
spui tu. Motivele pentru care trebuie reinstalat sunt 
driverele pentru noua placă de bază. Aceasta va 
avea un alt sistem de alocare a resurselor la care 
se mai adaugă multe alte opţiuni ce trebuie modi¬ 
ficate şi configurate. De exemplu, în momentul în ca¬ 
re s-a pornit pentru prima oară calculatorul cu no¬ 
ua placă de bază, configurarea BlOS-ului acesteia 
este absolut necesară. Vei fi surprins cât de multe 
modificări vei avea de făcut când ai în faţă noi 
imagini cu noi opţiuni de BIOS... 
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lată-ne la un nou chestionar ce se adresează vouă, cititorilor. An de an, 
rezultatele acestui chestionar ne ajută să vă cunoaştem mai bine, să 
vedem care sunt dorinţele şi preferinţele voastre, astfel încât să putem 
realiza o revistă care să fie cât mai aproape de ceea ce aşteptaţi voi.Nu 
în ultimul rând, puteţi câştiga unul din cele 10 abonamente pe un an la 
revista noastră, dacă trimiteţi chestionarul completat. 


1. Cât de des citeşti revista? 

_J lunar (10-12 revistepe an) 
Jdes (7-9 reviste pe an) 

J ocazional (4-6 reviste pe an) 
j rar (sub 4 numere pe an) 


2. Câte persoane mai citesc revista ta? 


3. Care din aspectele de mai jos sunt importante în 
decizia de a cumpăra revista? (poţi bifa mai multe 
opţiuni) 

J coperta 
_| conţinutul 

J actualitatea informaţiei 
J utilitatea informaţiilor 
J numărul de pagini 
J conţinutul CD-ului 
J preţul 


4. Cum apreciezi rubricile revistei? (notează de la 
1 =slab la 10=foarte bine) 

JNews 
—IPreview 
_lRevie\w 
JRevie\w special 
JWalkthrough 
JGame Universe 
JMOD’s 
J Multimedia 
J Console 
—iLifestyle 
J Patch 
J Hardware 
JTroubleshooting 
JChatroom 


5. Cum apreciezi CD-ul LEVEL? 

JDemo 

jHotshots 

JDLH 

_| Shareware 

JUpdates 

JDrivers 


6. Unde foloseşti calculatorul? 

J acasă 
J la şcoală 
J la prieteni 
j la Internet Cafe 
j la locul de muncă 


7. Care este dotarea calculatorului folosit? 

Procesorul 
_| până la 400 MHz 
_| 400 - 700 MHz (inclusiv) 

_i 700 - 1 GHz (inclusiv) 
j peste 1 GHz 


Memoria de lucru 
J sub 32 MB (inclusiv) 

J 32-64 MB (inclusiv) 

J 64-128 MB (inclusiv) 

J peste 128 MB 

Harddisk-ul 

J mai mic de 6 GB (inclusiv) 
J 6,1 -10 MB (inclusiv) 

J 10,1 - 20 GB (inclusiv) 

J peste 20 GB 

Accelerator grafic 
J până în 16 MB (inclusiv) 

J 16-32 MB (inclusiv) 

J 32 - 64 MB (inclusiv) 

J peste 64 MB 

Sistem de operare 
J Windows 95/98 
_| Wndows ME 
J Wndows 2000 


8. Eşti conectat într-o reţea? 
J da -10 Mbps 
_l da -100 Mbps 
_| nu 


9. Cum te conectezi la Internet? 

Jdial-up _j cablu TV J ISDN 

Jlinie închiriată _] fibră optică _lnu am acces 

J xDSL J wireless/modem radio 
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10, Cât timp navighezi pe Internet într-o săptămână? 17. Ocupaţia 


J deloc 
J sub 2 ore 
j 2-10 ore 
j peste 10 ore 

11. Ai consolă 

J da - PSX 
J da - PS2 
J da - Nintendo 
J da - Gameboy 
J mă joc la prieteni 
J nu 

12. în ce scop foloseşti calculatorul? (poţi bifa mai 

multe opţiuni) 

J jocuri 
j comunicaţii 
j grafică 
j editare text 
j multimedia 
j programare 
J navigare Internet 


13. Vizitezi site-ul LEVEL (vww.level.ro)? 
J da 

j nu, nu am acces Internet 
j nu, din alt motiv. 


J elev 
J student 

J angajat la firmă de stat 
J angajat la firmă privată 
J om de afaceri/liber profesionist/întreprinzător 
J şomer 


18. Cât cheltuieşti pe IT&C într-un an? 

J sub 300 USD 
J 300-700 USD 
J peste 700 USD 

19. în afară de jocuri, cum îţi petreci timpul liber? (poţi 
bifa mai multe opţiuni) 

J cinema J lectură 

j TV J ascult muzică 

j sport 


20. Ce alte reviste IT&C mai citeşti (mai multe opţiuni)? 

J Xtreme PC j PC Magazine 

J PC Games J NET Report 

J CHIP Computer & Communications 
j PC World 


21. Ce alte reviste mai citeşti (mai multe opţiuni)? 

J Popcorn j Playboy 

_J Bravo _| FHM 


14. Ce genuri de jocuri îţi plac mai mult? 

J FPS jAdventure j Play j Auto Motor şi Sport 

J RTS j Action J 20 Ani J Auto Mondial 

J RPG jSimulatoare sportive 

j TBS jSimulatoare economice 

22. Ce posturi TV/radio urmăreşti (mai multe opţiuni)? 


J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 

J 


J 

J 

J 

J 


15. Ce vrei să cumperi în 2001? (mai multe opţiuni) 

calculator 

accelerator grafic 

monitor 

imprimantă 

harddisk 

DVD 

placă de sunet 
scaner 

upgrade procesor 

upgrade de memorie 

software 

jocuri 

consolă 


JTVR1,2 
JAntena 1 
jProTV 
J Prima TV 
JMCM 
J Atomic TV 
JDiscovery Channel 
JEurosport 


J Europa FM 
J Radio Contact 
J Pro FM 
J Radio 21 

J România Actualităţi 


Vă mulţumim! 

Informaţiile de mai sus nu vor fi folosite în scop comercial şi 
nu vor fi date publicităţii individual, ci sub formă statistică. 

Vă rugăm să trimiteţi chestionarele completate la adresa: 

Vogel Publishing SRL, O.P. 2 C.P. 4, 2200 Braşov. 


16. Vârsta 

sub 14 ani 
14-18 de ani 
19-30 de ani 
peste 30 de ani 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ F 

Telefon: 

E-mail: | 
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latâ cum vor orâto adresele site-urilor peste 
câ|iva ani, dacâ Internet-ul îşi va continua 
expansiunea. Sau poate nu... 
- imagine primitâ de la GV Alexe 


J8s>art| ^rhePeaih |clLEVEHnte | ^OuttxxK M. j ^D<^Cloc J 7 M PkT 

...şi asta tocmai când câştigasem şi eu la 6/49III - imagine primitâ de la Piroş Silviu 


întotdeauna vrea mai mulţi Niciodatâ nu e 
mul|umit! Nu mai pot trâi alâturi de ellll 
imagine primitâ de la rzr-kun 


- C;\WlNNT\System32\cmdeHe _ 

nytlumpak w 0 . 6 : tlYTH/DVNflSTV, tiritten by skee 
Nnt enough free disk spAce. 

Von haue 463008 byCes rr«e. 

Von need 1 bytes to unpack. 

Continue anyw«y?<yyN>: « 









la 

'J-' , 

8ack 

Up 

y. 

Cu 

iiŞl ^5 

Copy Parte 

>< 
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Tare mi-ar plâcea sâ le ordoneze şi dupâ semnul zodiacal 
- imagine primitâ de la Paul Bogdan 
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Mttv24.ati 
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o Wiong (fac no» found 


A This pro^^am requires DvectX 7 to operate. Ibis machine oniy has DirectX 0 avaiabte. 
/ ;\ In orderto get the program toworkyou need toinstal a newer version of DirectX. 

' ' Picase go to the Mcrosoft website (www.mlcrosoft.com) to downioad and instal the 

latest version. 


DirectX 0, ah... ce vremurU^ 
Da' chiar, ce vremuri?! 
imagine primitâ de la 
George Cercheaza 


My CottpUei 

Unde te duseşi, hard*disk-ule?lll Şi ce dacâ nu 
erai ceea ce îmi trebuia mie... 
imagine primitâ de la Felix Romosan 


Perfoimdnce Warning 


A nevr MS-DOS resider^ program rwmed V/IN' rnay decrease your system's perfoimance. 


WouW you Ike Io sec more informatior^ aboul this problem? 

Ho I 


I^Level CD 8-2001 


11 ^ IrtstaIShieId Wizard 


4:55 PM 


Ştiam cu to[ii asta, dar sâ recunoascâ chiar ei... 

- imagine primitâ de la Cioli 


Câştigâtorul nostru de luna aceasta este Paul Bogdani 
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Chatroom 



Eşti pe linie sau nu? 


n primul rând, da, luna asta m-am ocupat 
doar de Chatroom... mai ia şi omul o pauza, 
o vacanta (pe aceasta cale tin sâ mulţumesc 
I colegilor care m-ou menajat într-otât încât m-om 
I trezit fârâ nimic altceva decât Chatroom-ul). 

I Tema pe care v-am propus-o se pare câ 
a fost destul de interesanta încât să genereze 
' nişte răspunsuri interesante, incitante şi mai ales 
I lungi. Astfel mă văd nevoit să introduc în luna 
I aceasta doar 4 scrisori, cele mai reprezentative, 

I dar staţi liniştiţi, toate celelalte au fost şi ele ci- 
I tite, părerile despre violenţe din jocuri au fost 
I introduse în baza de date, numele celor care 
j ne-ou scris au fost trimise prompt spre FBI şi 
I CIA, au fost luate măsuri speciale de... aşa, ce 
j ziceam? 

j Tema la care vă cer să vă gândiţi pentru 
! data viitoare se referă la jocurile Online. 

! Credeţi că jocurile orientate exclusiv spre 
j singleplayer vor dispărea ori nu? Ce pă- 
' rere aveţi despre expansiunea jocurilor on- 
i line? (Vedeţi şi voi câte MMORPG-uri se 
I pregătesc să apară.) Aţi jucat vreodată un 
i joc on-line (în special MMORPG-uri)? Şi 
dacă da, ce impresie v-au făcut? Aţi fost 
dezamăgiţi sau impresionaţi? Aţi schimba 
ceva la ele? Cum v-ar plăcea să fie? etc. 

I Aştept părerile voastre pe adresa de mail 
j mitza@level.ro sau pe adresa redacţiei. 

I Mitza 

I 

P.S. îmi pare chiar rău că nu am putut publi- 
I ca scrisoarea lui NONAME în întregime. Poate aţi fi 
I înţeles atunci ce e cu „Alina" şi ce vrea ea de la noi. 


Psyco 

[...] Acestea fiind spuse, să trecem la subi¬ 
ectul lunii. Tu vrei să vorbesc despre influenţa 
jocurilor pe computer asupra gamerului (pore¬ 
cla mea spune totul, nu). Să începem cu un 
exemplu: 

Pe când mă duceam la taică-meu la 
serviciu şi mă jucam Prehistoric2 şi Wolfensfein 
(THE FPS pentru mine) şi ruginea discheta cu 
Ţestoasele Ninjo pe HC95-ul meu de ultimă 
oră am văzut un documentar la TV despre 
acest lucru (ţi-am dat atâtea exemple ca să-ţi 
dai seama cât de vagi sunt amintirile). Jin minte 
bine două lucruri; 

1. O femeie gravidă care a pierdut sarci¬ 
na şi a ajuns la urgenţă (probabil din cauza so¬ 
ţului când a auzit ce-a făcut) din cauza faptului 
că s-a jucat pe calculator 24 de ore. 

2. într-un l-Cafe din SUA cel de la bar a 
scos calculatorul din priză unuia care nu voia 
să se dea de la calculator. Acesta, care părea 
trezit dintr-o transă, l-a luat pe barman la bătaie. 
Povesteşte barmanul că unii sunt acolo de zile 
întregi şi lui îi e frică să mai scoată vreun calcu¬ 
lator din priză (avea un ochi vânăt şi mâna în 
ghips). 

Un alt exemplu ar fi: când mă jucam pe 
afară fotbal am zis să ne încălzim puţin cu un 
meci de antrenament care să nu se pună la nu¬ 
mărarea victoriilor. Am început să jucăm şi unul 
din cealaltă echipă mi-a dat una de-am căzut 
pe spate şi-a zis că nu e fault că e doar antre¬ 
nament. Minunăţia asta nu putea s-o scoată 
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decât din FIFA (exemplu stupid dar adevărat). 

Acum că am terminat exemplele să tre¬ 
cem la teorie. OK, acum să nu te aştepţi să-ţi 
spun cum funcţionează creierul (şi chiar dacă 
aş şti, atunci când e vorba de cineva afectat 
de calculator ar fi un caz special şi tot ar rămâ¬ 
ne paginile goale) eu o să deduc cam ce s-ar 
putea întâmpla dacă cineva ar fi obsedat de 
calculator. 

De exemplu cineva care nu se mai dezli¬ 
peşte de Carmogeddon şi îşi ia carnet de con¬ 
ducere. 

Sau unul de la mine din clasă să vină la 
tine şi să spună aşa, din nimic: „The funny thing 
about life is it's just like a crap sandwich, the 
more bread you eat, the less crap you have to 
eat" [StupidInvoders n.n) sau chestii de genul 
ăsta pe care nu le mai enumăr. 

Persoanele care se joacă mult la calcu¬ 
lator sunt un pericol pentru cei din jur dar şi 
pentru ele. Nu mai ştiu când am auzit la ştiri de 
unul care a murit în faţa calculatorului jucând 
Quoke şi doctorii au spus că i-a cedat creierul 
(iar familia spunea că el era sănătos). 

Şi eu stau 8, 9 sau 10 ore în faţa calcu¬ 
latorului, dar asta nu-i nimic pe lângă obsedaţi. 
Dar şi atât e destul pentru că la puţin timp după 
ce mi-am luat calculator (şi nu mă jucam prea 
mult; nema TV) am început să am probleme cu 
ochii. [...] 


Vali a.k.a. MUAD'DIB 

Salut! 

De mult tot vreau să vă scriu şi eu, dar nu 
prea am avut curaj, mai ales că în revistă se 
abordau nişte subiecte unde putea oricine să 
scrie ceva, orice, şi apoi numărul următor erau 
o groază care se declarau pro sau contra ce¬ 
lor care scriseseră în numărul anterior. Dar ches¬ 
tia asta cu tema lunii este chiar cool. 

Deci jocurile, trecând peste influenţele ne¬ 
gative cum ar fi stricatul ochilor, rămasul flă¬ 
mând din cauza nivelului care nu se mai termi¬ 
nă şi aruncatul monitorului pe geam de ener¬ 
vare că am dat „imbue" pe o sabie şi acum e 
mai proastă decât înainte, reprezintă un mod 
de relaxare foarte plăcut (deşi majoritatea adul¬ 
ţilor le consideră o pierdere de vreme, fiind de 
părere că „mai bine mai faci nişte probleme la 
fizică!"). 

Jocurile ar trebui privite ca nişte modalităţi 
de a învăţa diverse lucruri şi cei care gândesc 
puţin îşi dau seama că în special acele jocuri 
merită jucate. Adică degeaba are un joc gra¬ 
fică de milioane, dacă după ce îl joci nu rămâi 
cu nimic. 

Nu vreau să atrag furia gamerilor asupra 
mea, dar un astfel de joc e Diablo 2. Datul cu 
mouse-ul şi plimbatul prin niveluri în speranţa că 
poate măcar azi vei găsi un item unic mi se 
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pare amuzant în primele zile, dar dupâ aceea... 

Unul dintre jocurile de mare succes, con¬ 
siderat de mulţi drept stupid şi inutil, este Coun- 
îer-Strike. Reamintesc câ acesta este un joc ex¬ 
clusiv multiplayer, şi ceea ce îl diferenţiază de 
celelalte shootere este Realismul şi Lucrul în 
Echipa. Poate câ asta l-a şi fâcut sâ fie jucat 
cum se joaca acum dar fiind aşa de real, te 
învaţâ vrei-nu-vrei sâ fii mereu în alertâ, atent în 
jur (câ dacâ mori de la începutul rundei apoi 
aştepţi, nu glumâ) şi sâ colaborezi cu ceilalţi da¬ 
câ vrei sâ câştigi. Doza mare de FUN şi origi¬ 
nalitate îi fac încâ (cel mai) popular. Şi dacâ îţi 
dai seama de câte poţi învâţa de la un astfel 
de joc nu se poate sâ nu vrei sâ-l joci. 

La capitolul „jocuri cu efecte pozitive" nu 
se poate sâ nu intre şi RTS-urile. Nu se poate 
ca dintr-un joc cum este Staraah[\o ora actu- 
alâ mi se pare cel mai reuşit, no offence, în 
ciuda graficii prâfuite) sâ nu râmâi fârâ nimic 
(poate doar cei care folosesc coduri). Ce sâ 
faci întâi? Te aperi sau ataci? Zergiingi, hidre 
sau Iurkeri? Rush sau dezvoltare? Wraith-uri sau 
valkyri-uri? Corsari sau scouturi? Eu cred câ o 
orâ de SC e mai folositoare şi aprinde mai mul¬ 
te „beculeţe" în capul gamerului decât 15 
probleme la mate care se rezolvâ toate la fel. 

Şi nu ar trebui uitate nici quest-urile care, 
tot aşa, te învaţâ sâ gândeşti logic, sâ pui pie¬ 
sele cap la cap pânâ iese ceva. Şi nici simula¬ 
toarele economice gen Transport Tycoon. Şi 
nici... aproape orice gen de joc are ceva par¬ 
ticular, specific numai lui. latâ o chestie la care 
nu prea se gândeşte multâ lume: pentru game- 
rul român, în advenfure-ul X, dacâ dintr-un dia¬ 
log între 2 personaje (de obicei în englezâ) el 
nu înţelege 3 cuvinte, apoi în mod sigur nu 
prea înţelege nimic din acel dialog, ceea ce îl 
face sâ punâ frumos mâna pe dicţionar şi sâ 


vadâ ce înseamnâ acele cuvinte. 

Concluzionând, nimeni nu spune câ jocu¬ 
rile nu au şi efecte negative, dar oricum cine 
ştie şi cunoaşte trage mai multe foloase dintr-un 
joc decât ponoase. 

Şi la urma urmei, de ce sâ nu ne simţim şi 
noi bine, dacâ aşa ne place nouâ sâ ne pier¬ 
dem timpul? Jocul e o alternativâ la viaţa realâ 
şi stresantâ, e modalitatea cea mai bunâ de a 
fi ceea ce vrem sâ fim şi e FUN. It's all about 
GAMESI! 


bibi_kko 

aka Concepi aka Harmagheddon aka 
Minei aka NONAME aka Yuriko aka AJ-47 

[...] Prima datâ am jucat QJAîntr-o salâ 
de joace, câ acasâ nu mergea OpenGLu', ci- 
câ din cauzâ câ placa mea video superbâ de 
4 mega nu suporta aşa ceva... Dupâ ce am 
schimbat-o cu una care avea accelerator... 

M-am mulţumit [stop: s-a terminat play- 
listu'... gata, s-a rezolvat, am dat de la început]; 
ziceam câ m-am mulţumit cu placa cea nouâ 
cu acceleratorul âla imaginar şi am dat Enter 
de douâ ori, ca sâ fiu sigur, pe quake3.exe. 

Am apâsat"" ca sâ coboare o juma' de ecran 
pe nume consolâ, am scris eu acolo frumos / 
map q3dml7 şi apoi /addbot xaero 4. Am 
pus mâna dreaptâ pe maus, cea stângâ pe tas- 
taturâ şi... ce mai... Xaero şi-a cerut scuze. 

Şi-ocum sâ vâ spun: pâi, îmi vine sâ sar în 
loc sâ mâ deplasez ca tot omul. Am zis „îmi 
vine", deci nu mi s-o întâmplat niciodatâ pe bu¬ 
ne; însâ existâ acea senzaţie care îmi zice sâ 
sar tot timpul. Unu'jojo (da... nu „una") aka mai 
nou BuBu (cum îl alinta iubita), care are un tatâ 
cam alcoolic (ţin minte câ odatâ lucrurile s-au 


îngroşat prea mult, astfel încât nevastâ-sa, ma- | 
ma lui jojo, a dormit pe la rude vreo câteva | 

zile). Ziceam câ unu' jojo, care nu e implicat . 

absolut deloc în faza cu „Alina", s-a apucat de 
Q3A dintr-odatâ, frâguind nopţi întregi tot ce se ' 
putea, de a ajuns sâ întoarcâ capul aşa deoda I 
tâ sâ vadâ dacâ nu e cumva vreunul cu railu' în I 
spate atunci când merge pe stradâ (adicâ pe | 
trotuar). îmi imaginez ce faţâ face omul care | 
tot aşa deodatâ îşi dâ seama câ pletosul âla | 
din faţâ şi-a întors capul şi se uitâ speriat. | 

Bine... dar ce se întâmplâ cu cei care nu | 
dispun de aşa-zisul accelerator?! Pâi, unul Byta | 
aka tot Byta (care poate fi implicat al dracului . 
de uşor în faza cu „Alina") a jucat toatâ vara 
asta Diablo2. Chiar azi s-a lâudat cu paladinul ' 
lui de Ivi 81 şi cu amazoana de Ivi 73 (ne- I 

trişaţi, pe bune). Pâi, Byta asociazâ TOTUL cu I 

DiabloZ (sâ ştiţi câ folosesc ALD******lde | 
rar capsu'). De exemplu, azi ne uitam (eu. Bon- | 
tzy şi Byta) la Planet of tbe Apes - filmul; Byta j 
a exclamat la un moment dat: „uite ce armurâ | 
are maimuţoiul âla... dâ 25 la strength şi are | 
thorns - atacker takes damage", arâtând cu de- | 
getul âla tocit în butonul stâng al mausului de la , 
prea mult kiliârit în Dioblo2 spre... nu ştiu cum 
sâ le zic... spre extremitâţile ascuţite ale ar- ' 
murii. Asta mi-am amintit eu acum, exemple mai I 
suntogrâmadâ. I 

Byta a fost şi cel cu ideea sâ-i zicem Pa- | 

ladin lui Greg (unu' care va afla în curând de | 

faza cu „Alina", va zâmbi uşor şi-mi va zice sâ | 
mâ las de faze proaste), din cauzâ câ Greg | 
joacâ mult cu paladinul. Faza e câ Byta era dis- | 
perat de amazoanâ, însâ de când a apârut | 

Lord of Destruction, s-a lâsat de amazoanâ şi a | 
trecut şi el pe paladin. înainte sâ aparâ ex- . 
pansion pack-ul, Byta râdea de Greg câ joacâ ' 
cu paladinul. Zicea câ cei de la Blizzard s-au • 
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hotărât câ înainte sâ scoato jocul pe piaţa sâ 
' mai facâ încâ un caracter, un ţaran, câruia i-au 
I pus sabia în mâna şi l-au trimis la lupta, iar pen- 
I tru a-l încuraja i-au zis câ e sfânt. Ca sâ vezi ce 
I aberaţii... [...] 

I 

the darK.One 

I Salutare tuturor redactorilor LEVEL 
I Ţinând cont câ, în ceea ce priveşte jocul 
I ideal, am cam fost în panâ de idei, ţin neapâ- 
rat sâ mâ prezint acum cu un mic studiu/co- 
' mentariu privind influenţa jocurilor asupra ga- 
I merului. [...] Iar despre influenţa acestor jocuri 
I asupra gamerilor s-a mai tot discutat. In primul 
I rând trebuie sâ ne gândim la impactul uriaş 
I asupra fizicului. Gândiţi-vâ ce efecte dezastru- 
I oase asupra sânâtâtii au poziţia incorectâ (co- 
I coşatâ) pe scaun, încordarea privirii asupra 
I unui monitor antic fârâ ecran de protecţie, ba 
I chiar stress-ul şi nervozitatea datorate neputinţei 
I de a trece un nivel la Holf-Life sau de a-l omorî 
pe Baal. Ţinând cont câ marea majoritate a ga- 
' merilor sunt adolescenţi, cu pârinţi (sper) respon- 
I sabili, probabil câ au auzit de n ori fraza: „în- 
I chide calculatorul câ-ţi strici ochii!" Este o afir- 
I maţie cât se poate de adevâratâ, chiar dacâ 
I mulţi spun câ pârinţii lor nu le înţeleg nevoia de 
I a se juca, bâtându-i (la cap) sâ înveţe. Aceastâ 
I „nevoie" de joc este de fapt nevoia de drog 
I pentru câ, în ultimâ instanţâ, jocurile devin dro- 
I guri de sub o câror influenţâ se poate scâpa 
I foarte greu. N-aş vrea sâ deschid polemici inu- 
, tile dar n-aş vrea nici sâ fiu ipocrit. Aşa câ voi 
continua spunând câ eu însumi sunt dependent 
* (într-o mai micâ mâsurâ, ce-i drept, decât alţi 
! prieteni de-ai mei) de jocuri dar sunt în acelaşi 
! timp conştient de efectele lor nu tocmai bune 
1 asupra sânâtâţii fizice şi psihice şi, ca atare, în- 
I cerc sâ iau anumite mâsuri (mâ joc mai puţin 
I de 5 ore pe zi, fac pauze destul de dese, 

I mi-am cumpârat ecran de protecţie etc.) 

I Sigur câ renunţarea definitivâ la jocuri es- 
1 te atât absurdâ (în fond e o distracţie şi, fâcutâ 
I cu mâsurâ, nu afecteazâ mai mult omul decât, 
sâ zicem, muzica la maximum dintr-o discotecâ) 

' cât şi imposibilâ (tentaţia de a cumpâra un joc 
' dintre sutele de oferte disponibile e atât de ma- 
1 re, încât fârâ sâ vrei te trezeşti câ îţi cumperi 
! unul „ca sâ vezi cum e"). 

I înainte de a trece la prezentarea pârţilor 
I bune ale jocurilor (Da, avem şi de-astea! Incre- 
I dibil, nu?) aş vrea sâ fac o trecere în revistâ a 
I efectelor negative pe care acestea le au asu- 
I pra psihicului, asupra mentalitâţii şi judecâţii unui 
I copil. Cred câ nu mai e nevoie sâ spun câ 
aproape toate jocurile de pe piaţâ implicâ vio- 
lenţâ, într-o mai micâ sau mai mare mâsurâ (ve- 
I cinii se pâlmuiesc în „ The Sims", Guybrush se 
I bate cu maimuţele in „Monkey Islond 4", Gor- 
I don Freeman împrâştie alieni verzi pe toţi pe¬ 


reţii din Black Mesa, ca sâ nu mai vorbim de 
mâcelurile din Quake 3, interzis de altfel în mul¬ 
te ţâri occidentale). Apoi, mai toate jocurile din 
cafe-uri sunt extrem de violente (mai ales sho- 
oter-ele de genul C5, UT, dar şi hack'n'slash- 
urile de genul Diablo 2). Şi atunci, sub pretextul 
salvârii omenirii de râu, adolescentul, gamerul, 
este pus în faţa unui lanţ nesfârşit de crime, a 
unor imagini apocaliptice cu resturi de monştri 
împrâştiate pe peste tot şi un „erou" ridicând 
victorios paloşul roşu de sânge. Destul de gro¬ 
tesc, nu? 

Sigur câ se vor auzi voci de genul „Da, 
dar asta e o fantezie! Normal câ în realitate 
n-o sâ-mi spintec vecinii cu cuţitul, n-o sâ împuşc 
oamenii pe strâzi cu AK-47-le şi n-o sâ-i omor 
cu maşina!" Dar oare câţi sunt aceia care, cu¬ 
prinşi de febra jocului, nu se simt invincibili şi 
atotputernici? Influenţele cele mai nocive se ma- 
nifestâ asupra gamerilor mai tineri, mai creduli, 
mai naivi, care sunt fascinaţi de ce se intâmplâ 
pe ecran şi îşi doresc sâ fie asemenea eroilor 
pe care îi conduc, cu ajutorul mouse-ului şi al 
tastaturii, în lupte. Şi atunci, în mintea lor, linia 
subţire dintre realitate şi fantezie se şterge şi se 
vor ridica de la calculator cu ideea câ pot fa¬ 
ce orice, dar absolut ORICE, sub pretextul câ 
salveazâ omenirea. 

De aceea vedem pe la televizor copii ca¬ 
re îşi împuşcâ prietenii şi colegii, care îşi omoarâ 
tovarâşii de joacâ, conduşi de impresia câ sal¬ 
veazâ planeta/curtea din spate a pârinţilor. Su- 
nâ ridicol, dar e tragic. Totuşi nu numai jocurile 
induc asemenea impulsuri copiilor, ci şi filmele 
cu „Schwarzenegger şi Van Damme" în care 
un grup de ţipi râi sunt ucişi fârâ milâ „în nume¬ 
le legii". Sunt filme în care adevârate carnagii 
sunt prezentate ca fiind fireşti în lupta pentru 
pace şi libertate. 

Şi acum ajungem şi la partea bunâ a jo¬ 
curilor. Jocurile (mai ales cele puţin mai elabo¬ 
rate şi mai profunde, cum ar fi quest-urile, RPG- 
urile sau strategiile) sunt un mod mai uşor şi cu 
siguranţâ mai plâcut de a învâţa multe lucruri. 
De exemplu, challenge-ul minţii şi al intelectului 
dintr-un quest bun, stimularea creativitâţii, imagi¬ 
naţiei dintr-o strategie, toate acestea au efecte 
pozitive asupra creierului. Gândiţi-vâ numai la 
antrenamentul logicii oferit de conexiunile men¬ 
tale necesare rezolvârii unui quest (sau, în ter¬ 
meni laici, legâturile dintre diferite obiecte, care 
trebuie combinate şi folosite pentru a trece mai 
departe) sau la antrenamentul memoriei oferit 
de un RTS, în care trebuie sâ cunoşti avantajele 
şi dezavantajele fiecârei unitâţi pentru a şti 
când sâ o foloseşti. Ca sâ nu mai vorbim de 
cel mai elementar „cadou" oferit de jocuri, şi 
anume o multitudine de cuvinte şi expresii noi în 
englezâ (sau în altâ limbâ) care sunt foarte fo¬ 
lositoare (cunoaşteţi, bineînţeles, avantajele pe 
care le oferâ vorbirea corectâ şi competentâ a 


unei limbi strâine, fie ea englezâ, germanâ sau 
maghiarâ). 

în concluzie, pentru a ne putea bucura la 
maxim şi pentru cât mai mult timp de jocuri, tre¬ 
buie sâ fim cumpâtaţi, fiindcâ numai aşa ne pu¬ 
tem feri fizicul si psihicul de orice fel de influ¬ 
enţe nefaste. Şi mai ascultaţi-vâ pârinţii, închideţi 
calculatorul âla odatâ şi citiţi şi voi o carte. 
Meritâ! 

Având în vedere câ este vorba despre 
un subiect extrem de delicat şi în acelaşi 
timp incredibil de complex, voi încerca sâ 
vâ râspund tuturor la un loc (sau, mâ rog, 
sâ expun pârerea mea). 

Influenţa jocurilor asupra celor care le 
joacâ Işi în special asupra copiilor, dar 
vom generaliza aici) este un topic la mo- 
dâ şi bânuiesc câ va fi mult timp de acum 
încolo. 

Alâturi de televizor, calculatorul este 
catalogat de mulţi ca cel mai influent me¬ 
diu de comunicare a unor idei „greşite", de 
mediatizare a violenţei şi a tot ce este ile¬ 
gal şi imoral. Iar jocurile pe calculator au 
primit în ultimul timp (concomitent cu creş¬ 
terea gradului de realism din ele, fie el vi¬ 
zual, sonor sau de concept) o avalanşâ 
de acuzaţii din partea forurilor mai mult 
sau mai puţin autorizate. Prea mult sânge, 
prea mult sex, violenţâ şi idei nu tocmai 
„ortodoxe"... aceste sunt principalele mo¬ 
tive ce stau în spatele aversiunii faţâ de 
unele jocuri. 

Dacâ stai însâ sâ te gândeşti un pic, 
violenţa, sexul şi ideile „greşite" se pot în¬ 
tâlni în mai toate capodoperele literare, 
ba mai mult, constituie reţeta de succes din 
spatele unora dintre acestea. Şi atunci?! 
Dacâ citeşti Dune (o capodoperâ nu nu¬ 
mai a genului SFj vei gâsi de toate: mâce- 
luri, dictatori sângeroşi, asasinate, sex şi 
criticâ la adresa religiei. Citeşte Shakes- 
peare, Mary Shelley sau Hemingway şi vei 
gâsi şi acolo aceste ingrediente. Unde in¬ 
tervine, totuşi, aceastâ separare între 
jocuri şi literaturâ (sau alte arte)? 

Ce diferenţiazâ un film sau un joc de 
o carte? In primul şi în primul rând aduce¬ 
rea la viaţâ a cuvintelor. Imagini. Poţi citi 
despre mâceluri, dar transpunerea acesto¬ 
ra în imagini (pânâ la urmâ unul şi acelaşi 
lucru, dacâ dispui de destulâ imaginaţie) 
este privitâ ca o oroare. Adevârul este, ca 
întotdeauna, undeva la mijloc pentru câ, şi 
nimeni nu poate nega asta, imaginile sen- 
sibilizeazâ mult mai mult decât nişte cuvinte. 
Iar când aceste imagini sunt accesibile tu¬ 
turor (literatura fiind consideratâ un dome¬ 
niu elevat) este, totuşi, normal sâ aparâ şi 
anumite voci mai îngrijorate de fenomen. 
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Sunt atunci jocurile benefice cui¬ 
va?... Probabil la fel de benefice ca 
orice carte. Pot spune câ un joc BUN 
reuşeşte sâ mâ sensibilizeze şi sâ mâ 
impresioneze la fel de mult ca o carte 
bunâ. 

Adevârul e câ la cum se oratâ so¬ 
cietatea noastrâ de astâzi, nu este 
foarte greu ca un om sâ fie influenţat 
negativ de... cam aproape orice. Şi de 
jocuri?... Ba bine câ nu, dar şi de fil¬ 
me, cârfi, emisiuni matinale, plescâitul 
colegului, ticâitul ceasului de la ca- 
pâtul patului... 

Aşa câ, DA, jocurile pot avea o 
influenţâ negativâ şi DA, jocurile sunt 
benefice. Tot ce trebuie sâ facem este 
sâ ne adaptâm noului mediu şi sâ pu¬ 
tem diferenţia mai uşor ficpunea de 
realitate. Este un proces riscant care e 
imposibil sâ nu aibâ şi pârţile sale întu¬ 
necate. Dar cam aşa e progresul, nu? 


Ne<3u mai scris: Chipy, Wagner 
Alexandru, Andrei, Matei Mircea, Fix laz, 
Goe, Lucian aka Spyke din Bucureşti, 
Jirca Daniel din Bals, Adina... de 
undeva, Octavian Dogârescu, DUR_REX, 
Vladl3, Gabriel Sandu din Galaţi, 
Andrew, Mihai Medvedovici, Doom- 
Hammer, Râul Alexe, Grasu alias ISGrei 
si-un XXL, C_Man, Sopa Christian, Red 
Dan, Andy, un admirator înrâit (kjuzi, 
ial). Oprea Sorin, Sharky, X-Raptor, Câ- 
tâlin aka Crusader, Humanoid, Vlad din 
Bucureşti, Edmund Duke din Bucureşti, 
Olteanu Andrei din Ploieşti, Gheorghijâ 
Adrian din Brăila, Zander Ovidiu-Andrei 
din Bucureşti, Andrei Vlad din Piteşti, 

Dani din Arad, Alexandru Gheorghe din 
Mehedinji, Rada Adrian din Tulcea, 



Cociu Ştefan din Buzău, Vasile Adrian Iulian din 
Bucureşti, Baraonici Silviu din Prahova, Rotaru 
Florin din Constanfa, Dinu Cristian Mihai din 
Bucureşti, Isofache Valentin din Prahova, Duml- 
traşcu Ştefan din Bucureşti, Popa Sergiu din 
Ploieşti, Horghidan Ovidiu din laşi, Cosmin 
Ciobanu din Bacău, Ojog Ştefan din Vaslui, 
Roşu Eugenio-Cristina din laşi. Bogdan Cojo- 
cariu din Voineasa, Georgescu Şerban lonu| din 
Constanta, Marius aka Mike din Bucureşti, 
Drăghici Bogdan din Bucureşti, Silviu din Arad, 
Leo din Arad, Cojocariu Bogdan din Botoşani, 
Grigore Mihai din Argeş. 
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^ 2 CD-uri 


60.000 lei 




Cele mai: • noi 

■ importante 

■ utile 



Cele mai bune iWle utilitare pentru: 





! DffvMV pentru pUci grafice» plici de bază» plid 
^ de tunet, plid de reţea, modemuri, scanere 


Pe CD-uri vei găsi ceie mai recente drivere pentru plăci de 
bază, plăci grafice, plăci de sunet, plăci de reţea, 
imprimante, scannere, modemuri şi peste 150 MB de 

utilitare pentru tweaking. 
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PlayWorks DTT 3500 Digital 

Alege un sistem audio high-end cu tehnologie Dolby Digital 5.1 {ientru vizionarea de filme, 
pentru a asculta muzică la un nivel ridicat de calitate sau pentru a te bucura pe deplin de 
sunetul şi atmosfera din jocuri. Sistemul audio poate fi conectat la calculatoare personale, 
playere DVD sau console Playstation. 

PlayWorks DTT 3500 Digital este soluţia ideală home theatre ce include decodor Dolby 
Digital oferind o poziţionare cu acurateţe a sunetului în spaţiu prin cele 6 canale audio şi 
o excepţională calitate a sunetului. 


CR 


CREATIVE® SURROUND SOUND. 
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